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Časopis hlavne pre užívateľov mikropočítačov Didaktik M, Gama a ZX Spectrum 
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Neváhajte!!! 
Môžete si predplatiť FIFO 
ročník 1993! 
Nasledujúcich 12 čísiel za 
výhodnú cenu 288 korún! 





Čísla ročníka 1993 budete 
pravidelne dostávať domov, ak 


pošlete poštovou poukážkou typu 


"C" sumu 288 korún na našu 
adresu: 


Redakcia FIFO 
p.o. box 170 
960 01 Zvolen 


Do "Správy pre prijímateľa" na. 
rube poukážky nezabudnite 
napísať: 





a. Predplatné na FIFO 93. 


1992 


Ešte stále si môžete predplatiť čísla 13 až 23! 


Ť 
ž 


ihned vypíšte poukážku. pretože, 
čoskoro na vás už Ffo nemusí zvýši. Môžete si 
predplatiť všetk čísla ročníka 1992 (. 12 až 23) 
"cenu 220 korun, slebo len ktorékoľvek znich. 
islo 12 ročníka 92 je už úplne vypredané, preto 
nám naň objednávky neposielaje. Ak ste i ho 

Predplat a neprišlo vám presunul: 
peniaze automaticky na ďalšie čísla, 
Peniaze zasielajte poštovou poukážkou typu "C— 

a do správy pre príjmateľa uvede, 
IPO SZ 











CNENIE ROČI 
1 


Využite jedinečnú príležitosť 
získať čísla ročníka 1991 
za zníženú cenu! Každé číslo len 
Za 10 korún (čisla 7 až 11), 

Ak máte záujem o tieto čísla stačí poslať 
príslušnú sumu poštovou poukážkou typu 
€“ a do správy pre prijímateľa napísať, ktoré 

čísla si predplácate. 
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Samostatná príloha Fifa, ktorá 
bude vychádzať štyri krát ročne 
s rozsahom 80 až 100 strán. Pre 
predplatiteľov Fifa výhodná 
cena 140 korún za celý ročník. 
Ak nie ste predplatiteľom Fifa, 
potom pre vás je cena za celý 
ročník 200 korún. Extra Fifo si 
môžete predplatiť poštovou 
poukážkou typu"C" na našej 
adrese: 














Redakcia FIFO 
p.o. box 170 
96001 Zvolen 


Do "Správy pre prijímateľa" na rube 
„„ Poukážky nezabudnite napísať: 
Predplatné na EXTRA FIFO 






BEZPEČNÉ 
ZASIELANIE!!! 








ZASIELANIE FIFA DOPORUČENE! 
Doporučené zasielanie nášho časopisu k vám domov, 
s, ak nám pošiele 13 korún za každé číslo, 
doručené, nasledujúcim 








ak s práve predplácate nové čisla, celkovú cenu 
4o aj za bezpečné zaslanie pošite jednou 
žkou a na rub do Správy pre pejímateľa" dopíšte: 
o správy tu musí byť 
















to predplatené a túto službu si 
ni a 00 "Správy pre príjmateľa 








tejto poukážky vám budeme Filo 
zásieško vám pr adrese uvedieme, koľko vám ešte 
si (napr. D-18 bude znamenať 

joporučer ielnia 18 korún, 
uberať ri adrese nu, znamená lo, Že 1 

žbu zaplatenú 


















EO OE 





Nový roksi so starým podal ruku, 
kývol na pozdrav "Zbohom!" a 
spustil RUN. To "Zbohom!" malo 
tentoraz hrozne veľa odtieňov, 
príchutí a podôb. Tou najkomi- 
ckejšou pre násje vlastne prerod 
v plne medzinárodný časopis 
uverejňujúci príspevky v jazykoch. 
dvoch štátov! Pozná niekto po- 
dobný prípad zo šíreho sveta?! 

Nechcem ani volať “Ahoj, vytam 
za hranicami“, pretože kto je pred 
akto je za? Vlajka hlavného sta- 
nu našej redakcie veje síce vo 
Zvolene, ale čoskoro na stožiar 
vyletí jej sestra v Ostrave, kde bude: 
druhé sídlo fifákov. Akési veľvy- 
slanectvo alebo detašovené pra- 
covisko? No nie, stali sme sa 
nadnárodným kolosom! 

Dosť bolo srandy. Trochu sa mi 
patrí obzrieť sa späť na posledných 
dvanásť mesiacov, aj keď sme. 
nestihli vydať včas všetky pláno- 
vané čísla. Ale rozhodne s ich. 
vydávaním prestať nemienime, 
takže sa netešte. 

Veľké poďakovanie patrí vám 
všetkým, ktorí ste to s nami 
vydržali, pomáhali nám svojimi 
nespočetnými listami s radami, 
nápadmi, aktuálnou kritikou | 
bezhraničnou chválou. Ďakujeme 
obzvlášť všetkým, ktorí prispeli aj 
svojimi článkami, návodmi, tipmi, 
listingami a skúsenosťami. Je mi 
ľúto, že len malú časť z toho 
všetkého sa nám podarilo uverej- 
niť, ale naše strany majú 
obmedzenú kapacitu. Neradi by 
sme vzbudili vniekom pocitukrív- 
denosti, že práve jeho príspevok 
nešiel, ale snažíme sa vždy vy- 
brať to najlepšie. A niekedy je to 
rozhodov: skutočne ťažké, veď 
na najznámejšie hry nám príde i 





























údom. 


desiatka návodov naraz. A teraz babo 
rad! Každý zapálený computerfan 
dokáže farbisto opísať prejdenie práve 
dohranej hry, niektorí by ale ešte mali 
trochu doladiť svoju štylistiku a vytríbiť 
si slovník. Za gramatické chyby niko- 
ho nemienime šikanovať, veď aj nám 
občas uletí hrubka, ktorú neobjaví ani 
automatický korektor. Bohužiaľ ak pre- 
robíme autorovi štýl jeho príspevku, 
chudák ho ani nespozná. Preto 
samozrejme dávame prednosť pre- 
pracovanejším článkom, na ktorých 
hneď cítiť pečať toho správneho fanatiz- 
mu, ktorý pochopí len ten, kto aspoň 
raz vypol počítač až polnoci. Tých, na 
ktorých články sa nedostalo, chcem 
aspoň na tomto mieste povzbudiť do 
novej tvorby - snažte sa atvorte! Okrem 
tužného honorára získate | nemalú 
prestíž. 

Vašim listom sa veľmi tešíme, ale 
prosíme vás - nečakajte na každý 
, nie je to fyzicky ich. 


odpov. 
silách a nemôžme si dovoliť platiť ďalšie 


pracovné sily len na odpisovanie. 
zvedavým čitateľom. 

Na záver vám dlhujeme ešte jednu 
intormáciu. Chceme stále hrať s 
odkrytými kartami, preto narovinu: 

Jeseň neblahého roku "92 nás 
všetkých postihla drastickým zvý- 
šením poštových výdavkov, ktoré zača- 
li byť silne závislé od váhy listov a ča- 
sopísov. Fifo so svojimi 40-timi stra- 
nami len o pár gramov prevyšovalo li- 
mit, ktorý znamenal dvojnásobok plat- 
by, ktorú nám účtujú dnes. Preto sme 
museli okamžite v tlačiarni je- 
den hárok ato znamenalo zníženie poč- 
tu strán na 36, čo si už určite tí 
všímavejší všimli. Poštovné na jednu 
zásielku nového čísla prevýšilo sumu 
desattisíc korún, čo je síce nainfarkt, ale 
zdá sa, že sme to zvládli. Rekonv: 
scent však nenašiel chvíľu pokoja. 





Nasledoval šok z novozdvihnutých 
cien polygrafie. Veď už obyčajné 
noviny v stánku dnes stoja takmer. 
toľko, čo Fifo na začiatku svojej éry. 
a totiž do- 

(onen optimista, čo vypa- 
desiateho poschodia. Ako tak 
pri každom balkóne sa stále 
šte je to dobré, ešte stále 







váš Fifo-team 












SOFT - HARD 





hudba toj 








udební moduly s integrovaným obvo- 
dem AY-3-8912 (nebo 8910) se. 

Poslední dobou pľace jen začínají 
rozšiťovat mezi majiteli počítačú DIDAK- 
TIK a SPECTRUM. Je to zásluhou Dida) 
tiku Skalica a nákolika soukromých 
napť. BEST (nyní NIKOL Elektronik) 
Priznejme si, že rozšíťeným názorem 
mezi potencionálními zájemci o tyto mo- 
duly je ten, že stačí zakoupiť nákterý Z 
tôchto modulú a automaticky jim bude ve, 
všech hrách znít perfektní hudba a zvuky, 
využívajicí možností AY-3-8912. To je, 
ovšem veliké nedorozumôní, jak by asi 
fak! pan Klaus... Pravda je pončkud jiná. 
Je tďeba si j ujasnit, aby prípadní zájemci 
9 tato nesporné dobrá rozšíťení počítačú 
nebyli zbytečné zklamáni. 

Her pro Spectra a Didaktíky s pamätí 
48 kB (tody nikolív pro 128 kB), které mají 
současný hudební doprovod na AY-3- 
8912, není opravdu zase tak moc. Mnoho. 
z vás to už jisté zjistilo, mnozí však 
novôdí, proč je tomu tak. Hudba, dokonalé, 
zvuky a jiné efekty jsou ve verzích hor, 
vyrobených pro Spectra se 128 kB pa: 
môtí. V Anglií se takovéto počítače 
prodávají už od 1986 roku a je opravdu 
velká škoda, že se v Didaktiku Sk: 
pokusili už dľive vyrobit počítač kompati- 
bilní se Spectrem 128, protože by odpadly 
dnešní problémy. Velká pamäť 128 kB 
Spectra je rozdélena do 8-mi tzv. 
stránek“ po 16 kB a kromé vlastní hry si 
tyto počítače do nich nahrávají i speciální 
bloky s hudbou a dalšími zvuky pro obvod 
AY-3-8912. Našim Didaktíkým M a 48 K 
Spectru ovšem tato další pamôť chybí a 
pesto, že si zapojíte MELODIK, nebo 
BEST a sej kompiatní hru s hudeb: 
nimi bloky, nebude vám to vštšinou nic 
platné, protože je do počítače nemáte kde 
nahrát - celou 48 kB pamôť zaplní témé? 
pokaždé vlastní hra a hudbu pro: 
AY-3-8912 už není kdo nahrát! 

Ponákud lépe zde dopadli majítelé 
Didaktikú Gama. Pokud totiž mají potľob- 
né znalosti, mohou si nákteré hry upravit 
























































OPRAVDU NENÍ 
SOFTWARE PRO MELODIK? 





Hudba pro AY 


Uslyšíte-li jednou hudbu z AY pes kvalitní stereoaparatu- 
ru (ne jen 1 reproduktor), už a je nebudete chtít 
slyšet jinak a budete se divit, jak: 


kvalitní a dobťe znéjíci 


tak, že si hudbu a zvuky pro AY nahrávají 
do druhé pamôtové banky (32 kB) Gamy. 
S plípojaným hudabním modulem pak mo- 
hou vychutnat kvalitní hudební doprovod u 
podstatné vštšího množstvi her, než ma. 
|itelé Specter 48 kB a Didaktikú M. 


KTERÉ 48 kB HRY 
MAJÍ ZVUKY PRO 
AY-3-8912? 


Majitelúm Didaktikú M a Spoctra 48 kB 
tedy budou "hrát na AY" pouze ty hry, 
nebo jejich nektoré časti, kter 
nepoužívají složitou a pamäťové náročnou 
gratiku a kterým v paméti zbude ješté mís- 
to pro hudbu a pľidavné zvukové elekty, 
na AY-3-8912. A u kterých her tedy 
môžete očekávat hudbu, nebo zvuky 
(nebo obojí) pro AY-3-89127 Zde je se 
znam více než 60-1í her, které by mély mít 
hudbu, nebo akční zvuky pro AY-3-8912 
(pozor, vyskytují se ale | verze bez AY, 
hudby). 






























CO JSOU TO 
“HUDEBNÍ DEMA"? 


Pokud si teď mýslíte, že více zábavy si se, 
svým MELODIKEM, nobo jimým hudob: 
ním modulom neužijete, jste naštôstí na 
omylu! Kromä hraní her jsou zde ješié 
další dvô možnosti. První je programování 
vlastních hudob - vštšinou pomocí pol: 
ského programu SOUND TRACKER, 
který koluje mazi užívatelí po republice a s. 
jeho? pomoci se dají vyrobit veľmi 
dokonalé melodie, nebo pomocí tzv. Fu 
kova hradia. Existují ještô i nové, zatím, 
nerozšítené programy pro tvorbu hudby, 
ale o tom zase jindy. 

Co ovšem chybí majitelúm hudebních 
modulú v oblasti her, to si mohou vyj 
hradit v poslední kategorii programú, jímž, 
užívatelé lidovä ikají "hudobní dem: 
Existuje jich i pro počítače Didaktik a 
Spectrum 48 kB tolik, že k jejich prohléd- 
nutí a poslechu byste potľebovalí mnoho 
dnú. Nejsou to však žádné pouhé ukázky, 
(což je vlastné demo), ale kompletní 
hudebné-grafické programy. Kromô 
výborných hudeb a melodií pro AY-3-8912. 
obsahují tyto programy i spousty grafiky, 
kreseb a ukázky rúzných grafických trikú 
a schopností, jež nákdy neuvidíte ani v 
komerčních hrách. Výbornou hudbu a 
grafické ukázky doprovázejí téméť vždy i 
 mnohdy velmi vtipné texty autorú, kde si 
kromé rúzných pozdravú a vzkazú dozvíte 
i mnoho jiného. Tyto nškdy velmi dlouhé, 
texty, posouvající se pľes obrazovku, jsou 
buď české, nebo anglické (dema totiž čas: 
to putuji kolegúm do ciziny), nebo polské 
mnoho výborných autorú totiž pocházi Z 
Polska, 

V textoch, ktoré se nejrúznéjšími a 
nákdy neuvéňitelné zajímavými zpúsoby 
posouvají pľos obrazovku, se kromô, 
zpráv ze svšta tvúrcú téchto dem, dozvíte 
i podrobnosti o hudbách, která jsou v ho: 
jném počtu v každém demu. Najdete v 
sich často | kritické, nebo pochvalné hod- 
nocení tvorby ostatních autorú a tato krítí 
ka bývá nškdy i dosti tvrdá a originální 
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U YTTLNE 
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Béhom čtení textú a pozorovánii 
grafických etoktú si jednoduchými stísky 
tlačítek od 1 do 9, nebo u bohatších d 
dalšími tlačítky A až Z ibovolné zapínáte, 
Jednotlivé melodie (pokud není určeno ji 
nak), 

Hudba pro AY v tôchto demech je buď 

Úú tvo ji prímo auto dem, 
skutečných 

skladeb pop music, nebo na motivy hudeb 
z rúzných her. Nákdy jsou do téchto dom, 

izovány | hudební doprovody ze, 
skutočných 128 kB verzi her, takže bu: 
date mit možnosť posiechnout si alespoň 
takto mnohdy velmi zajímavé a krásné 
melodie, které byste jinak nemohli vúbec 
slyšet. Takováto dema s hudbou z her, 
vznikala hlavné v minulých létech. Nyní se. 
liž mnozi autoľi soustľedují na skládání 
Mastních hudeb a to vštšinou s veľmi 
dobrým výsledkem. 




















AUTORI - 
“HUDEBNÍCH DEM" 
ZPOLSKA 


Nejvätší množství autorú nejrôznôjších 
dom se objovilo zľejmô v Polsku. Vôtšina, 
Autorú pracuje pod určitým pseudonymem. 
Z tôch známôjšich polských tvúrcú to 

jsou: 

JOHN DALTHON, MIKROPOL. 
JACEK MICHALAK, KASSOFT, WISE 
MAN, CAT-MAN, INX SOFT, MARK, 
SZAFRAN, RAFII, BILL GILBERT, SEAN 
ADDAMS, KICIA, GRAF, TAD, FAON a 
"mnoho dalších. Nakonec jsou tu dvô velmi 
schopné skupiny, které asi patľí v Polsku, 
ktém nejlepším - E.S.I. a PENTAGRAM 

Skupinu E.S.1. (ETHANOL SOFT 
INC.) tvoľí S mládencú z môsta Toruň, 
pracujicích pod pseudonymy KAZ, MAT, 
ZIUTEK, RACKNE a MUAD DIE. Zcela 
nejnovôjším čienem, který se pľipojú k 
E.S.l. je CAT-MAN. Za dobu své exis 
tence vytvoľili celou ľadu dem, z nichž 
mezi ty nejznámôjší pattí série KAZ 
FIRST, KAZ SECOND, KAZ THIAD, KAZ 
FOURTH, KAZ FIFTH, skvôlé KAZ. 
SIXTH, TÍM FOLLIN 2, MUSIC BANK 2, 
GALGÚLATOR, ERASURE, THE LYRA, 
FLAME 1. FLAME 2, BEST OF PHIL, MU- 
SIC BANK 5 a hlavné dvô "megadema" 
THE LYRA 2 a SHOCK MEGADEMO. 
Tyto megadema isou mnohadílné pro. 
gramy - THE LYRA |l má $ postupné 
dohrávaných dilú, které i po mohutné, 
kompresi mají 151 KB, SHOCK MEGA- 
DEMO má 8 dilú o déles asi 127 kB po 
kompresi. Obš tyto megadema jsou 
Spravdovou ukázkou mistrovského zvlád- 
nutí programátorského umční a každý ma- 
jitel hudebního modulu MELODIK či BEST 
by je mô! rozhodné vidi a slyšet! Škoda, 
že SHOCK DEMO bylo asi posledním 
dilem skupiny, protože v sovčasnosti 
E.S.1. již precházi v tvorb dem na 
počítače SAM COUPÉ a Spectrum mají již 
jan 2 členové, 

Skupinu PENTAGRAM tvoľí rovnéž 5 
čienú, pracujícich pod pseudonymy 

















AGENT:X, BZYK, RAJSOFT, CHRIS a 
AMST. Asi vás bude zajímat, že známý a 
výborný program pro tvorbu hudby 
"SOUND TRACKER" vytvoľil právô člen 
PENTAGRAMU - BZYK (občanským jm: 
nem Jaroslaw Burczynsk!). Dema, které 
vytvoľili členové PENTAGRAMU jsou 
mimo jiné napť. PANG SHOW, WIX 1. 
WIX 2, WIX 3, IVAN DEMO, EEL DEMO 
(SOUND TRACKER DEMO), THE MIX 2, 
MIRAGE 1, MIRAGE 3, MIRAGE 5, BANK, 
4, SKY 128, CLEF MUSIC, PALACE 
DEMO 1, PALACE DEMO 2, SLIDE- 
SHOW, HYPERSONIC 48, HYPERSONIC. 
128, HYPERSONIC 2 PREWIEW, HY- 
PERSONIC 2 - 128, SPECIAL MUSIC 
COLLECTION 128, MUSIC BANK 3, THE 
PARTY. Posledním a zcela nejčerstvôjším 
dilem skupiny je LSD MEGADEMO, ktoré, 
s prestávkami vznikalo témôť 2 roky a jak. 
mi potvrdil RAJSOFT, nebylo to ani tak z 
dôvodu razsáhlosti a složitosti dema, jako, 
spíše z "viastní lenivosti" čienú skupiny. 
Kromô úvodu má LSD ješté 11 
pľihrávaných častí, které | po kompresi 
mají celkem pľes 228 kB a stojné tak jako. 
dema THE LÝRA(I a SHOCK jsou špička: 
mi skupiny E.S.1. je LSD MEGADEMO 
uzkázkou mistrného zvládnutí programá- 
torského uméni členú PENTAGRAMU a 
samozľejmé | ukázkami zajímavé hudby 
pro AY-3-8912. 

V podstaté v každé ze skupín, ať už. 
tvoticich v Polsku, nebo ČSFA, dochází k 
6 práce" a každý z čienú se speciali- 
zuje na určitou práci - nap. ABENT-X a 
ZIUTEK jsou známými a dobrými hudob: 
níky. KAZ, MAT, BZYK, AMST a CHRIS 
zase velmi schopnými programátory, 

(tzv CODERY?). RAJSOFT se vônuje 
(kromé nepľiliš úspôšného "krakováni" 
her) vôtšinou tvorbô grafiky. Schopným 
grafikem je ale i ZIUTEK s KAZEM, 
hudebníkem BZYK a vúbec v takovýchto. 
skupinách platí, že témô? každý umí tro: 
chu od všeho... A aby jste si nemysleli, že 
vám tady néco vychvaluju, co ve 
skutečnosti za moc nestojí, musím 

zminit o tom, že anglický Č 

SINCLAIR v čísle 10/92 všnoval celou 
stranu rozsáhlému popísu SHOCK ME: 
GADEMO a ohodnotil je na 92 procent, v 
čísle 8/92 vônoval část strany popisu 
dema THE LYRA|l a téméf celá strana je: 
v čisle 12/92 všnována popisu LSD ME- 
SADEMO! 
































A GO AUTORI 
VČSFR? 


Dobrá "dema" však nevznikají naštéstí jen. 
v Polsku. Iv naší zatím společné republi- 
ce máme dost schopných programátorú a 
hudebnikú. Začal s tím známý pražský 
programátor a hudebník František Fuka 
sérií svých programú FUXOFT SOUND: 
TRACK. V Bratislavô zase dosud tvoľí 
velmi produktivní a schopný programátor 
Slavomír Lábsky, pracující pod značkou 
BUSY SOFTWARE a proslulý také, 
dokonalými loadery ke svým programúm, 
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Možná znáte sérii jeho dem SONG IN 
LINES, domo HERCULES (obojí s hudbou 
F. Fuky), nebo výborné INTERLACE 
DEMO s krásnou hudbou pro AY bratis- 
lavského NORO SOFTU, anebo demo 
OVERSCAN. rovnôž s výbornými melo- 
diemi Franty Fuky a NORO SOFTU. V 
nedávné dob k nim pibyl i mladý Rudo 
Priečinský, pracujíci pod značkou RUMA. 
TISOFT (dema TWIN SOUNDS a BLAVA 
DEMO). Jeho osoba je však bohužel 
pľíkladem toho, jak by si nadôjný pro- 
gramátor počína! nemôi. Poté, co jsem 
vidš! jeho BLAVA DEMO, [sem toho názo- 
ru, že mnohem vétší míra slušnosti by mu. 
vôbec neuškodila. Na malou kritiku jiného 
autora se neodpovidá doslova prívalem. 
sprostých slov a zesmôšňovánim jeho. 
osoby. 

Na moravském území tvoľí rovnéž 
nkolik autorú dom. V Ostravé napľiklad 
S.TRON a nadôjný K.V.M (Karel Vanék), 
který však až pľliš brzy, ke škodé majitelú, 
AV, "zbéhl k AMIZE. Jim vytvoľané hudby 
však považuji za výborné a pokud nap. 
uslyšíte jeho zpracováni Beothovenovy 
skladby "Pro Elišku" pro AY (1), nebo 
demo DESTINY SOUNDS, jisté mi dáte 
za pravdu. K.V.M. a S-TRON nejsou v 
Ostravé osamoceni, začínají i další 
PROFSOFT, SÁRASOFT, X-RAY. 

V Brné a na jižní Moravé pôsobí velmi 
silná skupina autorú, pracujících pod 
pseudonymy MATA (MATASOFT), OJE. 
TA, TOM, ANIMATE, CBM a další. Kolem 
Michala Matôjky (MÄTA) se vytvoľia sku: 
pína schopných autorú (OJETA, TOM), 
ktetí už vyrobili (samostatné, nebo ve, 
spolupráci) nškolik velmi zajimavých dem 

PIKO DEMO, ROBOSHOW, A.M.D.-1 
A-M.D.-2, MOM-1, MOM:2, MOM-3 a ná 
dalších MOM-4 a MOM-5 se usilovné. 
pracuje - mäžete se už tôšit Nejčerstvéjší 
posilou týmu MOM (MATA-OJETA MU- 
SIC) je TOM (Tomáš Beysr), který se 
pevážné spolu s Michalem všnuje pro- 
Sramování dem. Hudby kromé Michala 
skládá hlavné OJETA - Potr Krovňák. A 
do mu to opravdu volmi dobľe! Mnô osob: 
né so napľíklad velmi b jeho prepisy 
mnoha písní pop musie (IT:S A SIN, SUB: 

















URBIA, PENNY 
LANE, FINAL 
COUNTDOWN aj.) 
Zdá so, že od této 
skupiny se ješté 
majitolé hudebních 
modulú dočkaj 
mnoho zajímavých 
dem s jošté lopšimi 
hudbami 





DALŠÍ. 
AUTORI Z 
EVROPY 


Ke konci so ješté. 
musím zminit o 
nôkolíka autorech 
ze zbytku Evropy. 
Vynikajíci autor pracuje v nšmeckém 
Germeringu pod pseudonymen MEZ 
občanským jménem Thomas Mezogsi 
palľí ke skupiné DYNAMITE DYNASTY. 
Budete- i mit možnost, prohlédnáte a 
poslechnéte si jeho hudební dema NO 
MORE INTELLIGENCE - NMI - 1,NMI-2 
ANMI -3, které patľí k opravdové špičce v 
kategorii hudebné grafických program 
Další známá skupina jsou THE LORDS z 
holandského Roosendaalu (napľ. demo 
OUINOAGESIMA aj.), v Norsku pôsobí 
SGT. PEPPER, ktorý vytvoňi veľkou sérii 
dem, v nčmeckém Stutigartu púsobí zase 
skupina MAD GUYS a tak bychom mohli 
pokračovat dále. Na závär bych chtšl do: 
dat, že jsem jistš opomenul mnoho. 
dalších tuzemských autorú, kteľi se 
zabývají skládáním hudby a tvorbou dem. 
Pokud tedy zde o nich nebyla zmínka, 
nebylo to mým zámôrom, ale pouze z ne: 
dostatku času a místa. Tématice hudeb- 
ních dem pro AY se ve FIFU ješté budeme 
venovať i v budoucnu 

Co se týče poslachu hudebních dem, 
mám zde ješté jednu dobrou radu pro. 
všechny majitele hudebních modulú, 
Pokud je to ve vaších možnostech, pňi 
pojte si výstup z modulu k dobrému stereo, 
žesilovači a 2 roproduktorovým sousta: 
vám! Poslech pouze z minireproduktorku. 
v MELODIKU je jen "z nejvyšší nouze" a 
jen pro ty, ktoží nemají vúbec jinou 
možnost. Uslyšíte-ii jednou hudby z AY 
pes kvalitní stereoaparaturu (ne jen 1 re: 
produktor), už nikdy je nebudete chtit 
slyšet inak a budete se divit jaká kvalitní 
3 dobľe znejicí hudba to je! 





JEDEN ZA TROCH 


Kempston PRO, dovoľuje 
pripojenie joysticku podľa 
troch noriem a to: Kemp- 

ston, Sinclair IF2 a cursor. 


STYK 
KEMPSTON PRO 


atiaľ čo bežné IF pre krížové ovládače 
Z čmnožňujú stý podia ednej až dvoch 
noriem, styk Kempston PRO, dovoľuje pri- 
pojenie joysticku podľa noriem troch a síce: 
Kempston, Sinclair IF2 a cursor. V púzdre. 
styku, asi rovnako veľkom ako UR-4, je 
okrem troch deväťpôlových konektorov pre: 
joysticky tiež zásuvka pre prípojenie modu- 
lu ROM. 

Doštička plošných spojov obsahuje 5 
obvodov typu TTL a 3 obvody typu CMOS. 
Poznamenajme, že v dnešnej dobe by ich, 
funkciu dokázal nahradiť jediný obvod typu 
PAL či GAL pri väčšej jednoduchosti 
spoľahlivosti a menšej cene. 

V porovnaní s podobným a inde 
popisaným stykom RAM TURBO sa námulF. 
Kempston PRO páčilo, že pre voľbu normy 
nemusíme zložito manipulovať s joystickom. 
s rizikom výskytu chyby, ale normu volíme: 
len jednoduchým zasunutím zástrčky joy- 
sticku do príslušnej zásuvky (ľavá krajná je. 
spoločná pre Kempston a Cursor |oýstick, 
ostatné sú pre joystick Sinclair 

Prípojenie dnes už nevyrábaných modu 
lov ROM je vyriešené rovnako nešťastne ako. 
ustyku RAM TURBO alebo Sinclair Interface 
2 

Prípojená ROM totiž "natvrdo" odpojí 
Sinclair ROM, z nich tým pádom nemožno. 
využívať rôzne podprogramy, napr. pre vstup. 
avýstup znaku, a tieto musia byť druhýkrát 
obsiahnuté na vonkajšom modu-le ROM. 
Existuje však jednoduché zapojenie, ktorým. 
možno uvedené nedostatky vyriešiť. 

Viejto súvislosti je škoda, že uZXS sa 
nevyrábajú, či lepšie povedané nie sú rozší 
ené moduly vonkajšej pamäte alebo tzv. 
EPROM disky, ktoré umožňujú bez disketovej 
jednotky veľmi rýchly prístup k najpoužíva- 
nejším programom. EPROM moduly dovoľujú 
Oproti magnetickým nosi-čom lepšiu ochra- 
nuSW, nahranie programov je spoľahlivé a 
pri dnešných cenách, kedy napr. EPROM 
32 KB možno vo vybraných predajniach 
zohnať iacnejšie než za 50,- Kčs, nie sú zase. 
tak grané, 

Je zaujímavé, koľko rôznych IF. pre. 
joystick, Kempston PRO nevylučujúc, sa 
vyskytuje medzi našími užívateľmi. Škoda, že. 
tak akolF pre joystick, nie sú unás zastú- 
pené zahraničné IF pre myš a samotné myši, 
napr. Kempston Mouse, AMX Mouse a 











ďalšie, urče+né pre ZXS. Tuzemský záujem- 
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ca o myš uvedené výrobky už 
nezoženie,ebosav zahraničí už 
nevyrábajú a pokiaľ sa zoznámi 
S našou myšou 602 alebo s 
myšou TESLA, prípadne s my- 
šamiurčenými prePCŠi Amigu, 
bude si márne "lámať" hlavu, 
akolch pripojiť k Artistovi, ART 
Studiu alebo k ďalším progra- 
mom. 
ore 


ZAPÍSKAJTE SI 
PROGRAM 





Zavádzací tón si 
môžete skúsiť 
zapískať aj sami, 
nie je to nič 
zložité apo 
niekoľkých poku- 
soch sa vám ho 
určite podarí nahrať 
do svojho ZXS. 


PÍSKAVÝ DAN 
ALEBO 


NAHRÁVACIE 
EXPERIMENTY 








kôl sta s už niekedy 
S čapísať“ začiatok“ pro 
Paru pre ZXS známy z made 
folnovej nahrávky? Jeden 
priateľ z Bratislavy, Koránu 
ším hovotií"iskavý" Dan to 
dokázal tak verne, ža. sto mu 
mobi priamom so ost 
lovačom, resp. magnetofónom, 
záznam jeho plavia naš 
vať pomocou ĽOAD“ do 2X8, 
Pravda, nahral salon zavádza: 
Gtón(šíoké pruhy v BORDER 
Z tým to väčšinou skončil, 
pretože zaniskať. synehroni 
žačný mpz, značku a nahrá 
vaci znak už bolo. skore 
nemožné, o Konrolnom súčte 
ži nehovoriac. Zábavy sme si 
UŽI“ veľa: najmä, keď sa 
#pískavý Ban dosta pískaním 
aj za kdentiikačnú. značku a 
nasledoval hlásenie Tape 
anding Emo (správu hs 
Load Error - chýba vo hy 




















zdaní, bohužiaľ ZXS nemá) 
Sen, dostať sa pískaním až 
výpis (aj keď nezmyselný) ni 
hrávacieho znaku, sa však ani 
nám, ani "Pískavému" Danovi 
nesplnil, | napriek tomu, že 
vedel napodobniť nielen zvuk 
pri SAVE, ale | TURBO a rôzne, 
rýchlo nahrávanie používané 
napr.tirmou SpeedLock. Keď 
ste ho počúvali po telefóne, 
ko ste rozozn: 

nskoľko sekúnd záznamu 
pískal on alebo jeho ZXS, 
Zavádzací tón si môžete skúsiť 
je to nič. 
zložité a po niekoľkých poku 
soch sa vám ho určite podarí 
nahrať do svojho ZXS. 

K čomu môžeme uvedené 
informácie využiť? Pokiaľ si 
napíšete jednoduchý program v 
strojovom kôde, ktorý podľa 
hodnoty na vstupe FAR u ZXS 
(logická či 1). bude meniť fat 
bu BORDERU (čierna či biela) 
podobne, ako. pri LOAD či 
SAVE, ale vo väčšom frekven: 
čnom rozsahu, vznikne tak 
vlastne primitívny merač kmi- 
točtu. Počet čiernych pruhov v 
BORDER! vynásobíme 50-timi, 
čím môžeme zistiť približný 
kmitočet nizkolrekvenčného. 
signálu na vstupe EAR. Oproti 
dokonalejším meračom kmitoč- 
tov na ZXS tu tiež budeme mať 
informáciu o striedaní signálu 
tzn. o dížke impulzu a medzery 
(šírka čierneho a bieleho pruhu 
v BORDERI). Polom si môžete, 
ľahko zapískať napr. komorné 
"a", alebo si zistiť, aký najnižší 
a najvyžší tón dokážete zapís- 
vrátane mnoho dalších apli 
káci 

Z pohybu pruhu v BORDERÍ 
ľahko spoznáte kvalitu magne- 












































totónu z hľadiska kolísania rý- 
chlosti posunu záznamového 
nosiča. Ak stoja pruhy zavádz 
cieho tónu, alebo ak sa pohy- 
bujú rovnomerným pohybom 
hore či dolu, je kolísanie mini 
málne. Nekvalitný MGF s kolí- 
saním rýchlosti posunu spô- 
sobí, že pohyb zavádzacieho, 
signálu nebude rovnomerný 
(bude sa pohybovať striedavo, 

alebo striedavo roz- 
biehať a spomalovať pri pohybe 
v určitom smere). 

Kompletný zavádzací signál 
ZXS sa vám asi bez chyby né 
podarí zapískať, pokiaľ však 
máte Didaktik M (ďalej DM), 
môžete si s nahrávaním zavá- 
dzacieho signálu urobiť ďalší 
malý pokus. 

Zaznamenajte na pásku 
ROM u DM, 1. SAVE "ROM" 
CODE 0,18384, previňte na za- 
čiatok a záznam spustite. Ažasí 
po 10s od začiatku záznamu 
#ožie LOAD — ačakajte. Akoná- 
hle sa začne prehrávať voľné, 
miesto v pamäti ROM (samé 
jenotkové bity), DMich bud: 

rpretovať ako — zavádzací 
signál, tj. v BORDERÍ sa ob- 
javia pruhy ako prí začiatku 
nahrávania, | napriek tomu že 
sme vo vnútri záznamu. Tento, 
w, alebo ak choete-chyba, 
vzniká v. dôsledku odlišného 
hodinového kmitočtu 4 MHz u 
CPU ZB0A a najmä pretože 
imäť RWM zdieľa ako CPU, 
Tak aj ULA, takže časovanie je 
Oproti ZXS akosi odlišné a 
dochádza k chybnému meraniu, 
gižky impulzu z MGF. Jav sa 
nemusi vyskytnúť v spojení S 
každým MGF, prejaví sa však 
tých. ktorým — akosi kolísa 
rýchlosť posunu záznamového 










































nosiča. Svoj podiel tu hrá aj 
SW (nastavenie časových kon- 
štánt v úseku LOAD u DM). U 
ZXS alebo Didaktiku Gama sa. 


tretnome. 





Posilovač pre 
BT 100a UR-4 





101- MA 7805 
102,3- MH 3216 
C1,2- 1005F. 
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SKÚSIME TO S ČIARKAMI? 


Pohlel by bol Ú záuj 
nadodaciie DO i zket smnu úlarovým 


kódom. 


skúsime uve- 
iramov 





PREPIS PROGRAMU 
Z ČASOPISU 


DO ZX 


áloktorého čitateľa 
počítačových časopisov 





ale väčšinou | k výskytu chýb, 
a celkovému sklamaniu. Pre- 
to sav minulosti hľadali ces- 
ty, ako. zautomatizovať a 
uľahčiť prepis programu z ča- 
sopisu do ZXS. Tak napríklad 
rancúzsky časopis Micro Sys- 
temes už v roku 1982 vkladal 
do časopisu gramotónové 
platne na pružnej tóii s pro- 
gramami pre ZX-81 a neskor- 
šie ZX Spectrum. O niekoľko 
rokov neskôr to boli magneto- 
fónové kazety s DEMO-nahrá- 
kami hier pre ZXS používané 
časopisom Crash. Anglický, 
Your Computer zase prostrod- 
nietvom služby TELSOFT po- 
núkal nahranie niektorých pro- 
gramov pre ZXS na diaľku 








prostredníctvom telefónu. 
Americký Your Timex propá- 
goval návod na jednoduchú 
ručnú čítaciu diernu pásku. 
ktorú skladanú vkladal do ča- 
sopisu a bola použiteľná aj 
pre ZXS. Rozosielanie diskiet 
sa v súvislostí so ZXS ujalo 
len u niektorých klubových 
anglických časopisov, napr. 
Plus O User zameraných na 
konkrétny typ radiča. Zápa- 
Sonemecké časopisy. napr. 
MC, používali tlač. čiarkového 


hlasový analyzátor Big Ear 
pre ZXS zase propagoval 
vkladanie programu hlasom. 
Užívateľ program z časopisu 
číta! a diktoval do svojho počí- 
tača ZXS cez Big Ear. U nás 
bolo možné, bez náväznosti 


na časopisy, získať niektor 
programy, napr. Manic Miner 
pre ZX-81 priamo z tuzemské- 
ho rozhlasového alebo TV-vy- 
sielani 

Každý z vyššie uvede- 
ných spôsobov má svoje pre 
i protí, magnetické nosiče sú 
náchylné na zničenie behom 
prepravy (prehnutie diskoty, 
fozbitie MGF-kazoty), papie- 
ová (dierna páska, čiarkový, 
kôd a pod.) zase majú malú. 
hustotu záznamu a pri čitaní 
vyžadujú asistenciu užívateľ: 
Ďiaľkový prenos dát stojí pe: 
niaze (telefónne poplatky) 
málokedy užívateľ ZXS 
doma modem spolu s telefón- 
nou stanicou. Tiež hlasové 
analyzátory sú pomerne dra- 
he. 

Mal som možnosť vyskú- 
šat všetky uvedené spôsoby 
a celý rad ďalších spôsobov, 
(vrátane čitania strán časopi- 
su videodigitizérom, rozpozna- 
nia. písma a prosun programu 
do počítača) a pre tuzemské 
pomery i širokú verejnosť sa 
mi javí kompromisom kon- 
štrukcia čítačky prúžkového 
kódu vrátane vhodného 
SW. Musím s poľutovaním 
konštatovať, že podobné zi 
tiadonie pro ZXS u nás nikto 
nevyrába - aj keď to nie je nič 
zložitého a ani neviem o tu- 
zemskom časopise, ktorý by 
užívateľom ZXS tlačou prú- 
žkového kódu uľahčoval pre- 
pis programov. Chudák zať 
točník si preto musí programy 
preťukávať ručne, pričom urobí 
celý rad chýb a zbytočne, 
stráca čas, Majiteľ jednodu- 
chej čítačky si riadky prúžkov 
prejde čítačkou buď manu: 
álne alebo na zapisovači a za 
chvirku má program z časo- 
pisu vo svojom ZXS, v 
prípadnej indikácie ch) 
kontrolných súčtoch, 
sa v zahraničí často 
používajú v domácnostiach. 
spomeňme napr. 
týchloprogramovanie magne- 
totónov na vysielanie, ktorého. 
prúžkový kód je uverejnený v 
novinách, alebo výber tovaru 
čitačkou z katalógu a objed- 
nanie ďiaľkovým prenosom dát 
cez telefón a pod. 

Napíšte nám váš názor 
na spôsob prepisovania pro- 
gramu z časopisu. Pokiaľ by 
bol väčší záujem, skúsime 
wverejniť popis jednoduchej 
čitačky programov a zjednotiť 
spôsob záznamu prúžkovým, 
kódom. 
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LISTUJEME PAMETÍ 

Nespornou výhodou Spectra 128 je takzvaná VRAM2 (druhá video- 
ram). V praxi to znamená, že místo VRAMI od adresy 16384 múžeme 
zobrazit stránku (7) na adrese 49152, která múže být aby sj i 


odstránkována, takže presto, že vidíme obrázek, múžeme mít ce- 
lou pamôť pro sebe 


STRÁNKOVÁNÍ PRO 
SPECTRUM 128 / +2 / +2A | +3 


šechny typy Spectra 128 0,2.4.6 














kB mají svou paméť — Pomalé stránky pro 128/42: — 16384, což je adresa prvniho. 
rozdélenou do 8-mi takzvaných — 1,3,5,7 bajtu videoram (VRÁM) a na 

stránek" o délce 16384 bajtú, hoľe vievo na obrazovce by se. 
jejichž prepináni je uvšechtéch- — Rychlé stránky pro +2A/+3: — môla namalovat čárka. Stejné 
to verzí stejné. U verze Spec- 0,1,2,3 zdvojení pamští plati o stránce. 
trum +2A a +3 je navíc ješté je — Pomalé stránky pro +2A / (2), začinající od adresy 32868. 
den port na stránkování jejich — +3: 4,5,6,7 Data po pľestránkování stránky 
ROM a tzv. ALLRAM módu, Stránkovat (pfepínat jednot. — zústanou v té stránce, která byla, 


Dalši odiíšnost verzí 128/ +20d —ivé stránky pamôti) se dá buď — pľipnutá pri jejich vkládání a pľí 
verzí +2A | +3 je rozdilná ry- — pomocí OUT 32765, nebo OUT — opštovném pripnut stránky jsou 
chlost programu, béžicího v — 253, prakticky sev programech data zcela použitelná. Musi se 
tšehto stránkách. Nákteré používá častéji OUT 32765. ovšem dávat pozor, aby si 
stránky refrešuje obvod ULA a Samotné stránkováni výstižné — človôk spolu s daty neodstránk: 
nškteré zase procesor Z-B0. Ve ukazuje nákres a tabulka 1. oval i zásobník procesoru s 
stránkách, jejichž refreš provádí — Všechny stránky se "pripínaj“  návratovými adresami - to by 
ÚLA, bôži programy pomaleji, na adresu 49152 ato ivpľípadé — pak mohlo skončit havárií. 
než vtéch, jejichž refreš provádí — stránek (2) a (5) - po takovém —  PHistránkováni z BASICU 
procesor, To je zpôsobeno tím, —pľestránkování se jednoduše nutné dát si CLEAR maximá! 
že když ULA refrešuje (obnovu: — zdvojí. Pripnete:li si napľ. 49152, inak máte havárii zcela, 
stránku (5) pomoci OUT 253,85 — jistou... A když už jsme v BA- 

(nebo OUT 32765, 21), bude se — SICU, dejte si pozor pľi stránk- 
obsah této adresy, tak má ULA — vyskytovat zároveň na pôvodní ování v módu BASICU 128, 
pľednost a procesor musí ad zároveň na adrese — který pľi svém chodu neustále 
"počkať 49152. Púvodní umístšní stránkuje ROM, ale sní zároveň 
Tabulka — č.j — ukazuje stránky (5) je od adresy 18384 RAM, takže vám pľipnutá strán- 
rozložení pamäťových stránek — (videoram). Pro daný píklad to ka dlouho nevydrží. Pokud 
Spectra 128. znamená. že když zadáme chcete stránkovať z BASICU, 

Rychlé stránky pro 128/+2: — POKE 49152, 255, tak se hod- — doporučuji vám BASIC 48 s. 
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povoleným stránkovánim. Do ného se 
dostanete z BASICU 128 tak, že pro +2/+3 
dejte plíkaz SPECTRUM, nebo napíšte USR 
0, čím? ovšem ztratíte data v pamäti, Na 
Spectrum 128 / +2 funguje pouze USA 0. 
Zde so totiž pľíkazem SPECTRUM sice 
pľapnote na 48 mód, ale zároveň se zakáže: 
1 stránkováni (viz dále). Hlavné nezí 
pomeňte nastavit CLEAR. 

Další nespornou výhodou Spectra 128 
Je takzvaná VRAM2 (druhá videoram). V 
praxi to znamená, že místo VRAM! od adr 
osy 16984 múžomo zobrazit stránku (7) na. 
adresa 49152, která môže být samozľejmô, 
Vodstránkována, takže presto, že vidíme. 
obrázek, múžeme mit celou pamäť pro sebe. 
Ptíklad: OUTem 253, 87 si pľipnéte na 
49152 stránku (7) a teď na adresu 49152 
nahrejte nčjaký obrázek - LOAD “ CODE 
49152, 6912 a podle tabulky 1 pripneme. 
zase stránku (0), ale necháme ULU zo- 
brazovat stránku (7] OUTem 253, 88 (tab- 
ulka 1, sloupec VRAM2). Teď uvidíme 
nahraný obrázek, ale neuvidíme, co píšeme 
do videoram! Poslepu napíšeme OUT 253, 
BO atím zase zobrazíme VRAM! (tabulka 1, 
sloupec VRAMI). Tato finta s druhou vide- 
oram se využívá v mnoha hrách - zatímoo. 
vy vidite VRAMI, ve VRAMZ sa už vykraslu- 
jenásledujíci pozice hry. která se potom zo- 
brazí a zase se vykresluje nová pozice do. 
VRAMI. Tento postup nesmírné urychlí zo- 
brazováni, aniž by na obrazovce cokoliv 
blikala, nebo cukalo. Nutno ovšem podo 
knout, že finta s druhou videopamétí není 
nová, již mnoho let tomu nazpätji používal 
(tzv. backscreen) i na Spectru 48 nákleré 
firmy (tuším ULTIMATE) a vymezenou 
oblast vyšších adres pamôti, v níž neby! 
žádný program, používaly k prípravé nové, 
obrazovky, která pak byla rychle pľenese- 
na do videoram, U Spectra 128 je to však 
plece jen jednodušší, 

VBASICU máme dále možnos! zakázať 
počítači strankování (nezkoušejte to v 128 
BASICU) a to nastavením 5- 
32765 na hodnotu 1. St 
volit jen stiskom tlačítka RESET, nebo hard- 
Wwarovou úpravou. 















































Kromé divo uvedeného stránkováni, ke 
kterému slouží bity O. 1 a 2 portu 32765, 
slouží 4-tý bit portu 32765 (nebo 253) u ver- 
21128/ +2 ke stránkováni ROM. Nastavíme: 
1i tento bit na hodnotu 1, je pripojena 48 
ROM, je-li nastavena hodnota 0 je prípojem. 
128 Editor. Z BASICU ovšom nezkoušejte 
romky prepinat, nastal by rosot. A tady tedy, 
konči kapitola o stránkování pro mi 
Spectra 128 a Spectra +2. 

Nyní vysvätlím stránkování pro Spectra 
+2A a Spectrum +3, protože je to trochu. 
náročnejší. Tyto stroje | vzhledem k nižší 
kompatibilité mají oproti pčedešlým v 
128 +2, (které mají 32 KB ROM) navic ještš, 
dalších 32 kB ROM, tj. celkem 64 kB ROM. 
Navic je zde obsažen kompletní +3 OS pro 
disketové jednotky. U verze +2A pouze chy- 
bi Fadié, jinak je DOS plná funkční. Toto 
rozšífení používá další stránkovací port 
který mimo jiné dovoluje odstránkovatROM 
a na její místo pak pčesunout RAM, což je 
výhodné pro provozování systému CPM, 
protože CPM potľebuje mít RAM už od ad- 
rosy O. 

Na obrázku 2 vidíte názorné rozložení 
ROM verzi Spectra +2A | +3 a nyní si 
ľakneme náco o stránkování tôchio ROM. 
Pauživá se tzv. horizontální a vertikální. 
Horizontálním stránkovánim volíme, se 
kterým sloupcem budeme pracovat a tento. 
výbär se provádí nastavením 4-tého bitu 
portu 32765. Je-1i -tý bit nastaven na hod- 
notu 1. je vybrán pravý sloupec (ROM 1 a 
ROM 3). je-li4-tý bit nastaven na 0, je vy- 
brán levý sloupec (ROM 0 a ROM 2). Ver 
tikálním stránkovánim pak volíme, jestli 
bude použita horní ľada, nebo dolní ľada 
ROM. Toto stránkování se provádí pomocí 
OUT 8189. Nultý bit nám určuje, bude-ii se 
stránkovat ROM, nebo ALLRAM. Jo-ií nultý 
bit nastaven na hodnotu 0, stránkuje se 
ROM, je-linastaven na 1, stránkuje se ALL 
RAM (viz obr. 3). Máme-li tedy nultý bit nas- 
taven na 0 (ROM), pak nastavením bitu 2 
určujeme pľipojení horní, nebo dolni tady 
ROM. Pro pripojení horní ľady (ROM 0 a 
ROM 1) je bit nastavon na0, pro dolníťadu, 
(ROM 2 a ROM 3) je nastaven na 1 





























Pokud ale chcete místo ROM pripojit 
RAM, nabízí nám tu 128-čka 4 možnosti 
zapojení. Nejdčíve si nastavíme bíty 1 a 2 
OúTu 8189 podle budouciho rozložení 
stránek (viz tabulka 2 a obr. 1) - doporučují 
vám rozložení: 

bit 1 nastavit na 0, bit 2 na hodnotu 1, 
nebo 

bit 1 nastavit na 1, bit 2 na hodnotu 0, 
nebo 

bit | nastavit na 1, bit 2 na hodnotu 1 

V téchto pľípadech máte VRAM na 
správném misté a pak nastavte bit O nahod- 
notu (viz obr, 3), čímž se vám nastaví pam- 
šti do zvolené konfigurace. Jen tak pro úpl- 
most, 3-1 bit OUTu 8189 slouží pro obsluhu 
motoru diskové jednotky. Je-li nastaven na 
1 > zapnuto, 0 » vypnuto, Čtvrtý bit pak 
slouži Jako strobe pro výstupní Centronix 
portu 4093, 

Štastné stránkování všem 128- 
mičkátúm ptoje MATASOFT (Michal Matéj- 
ka) Brno, který nám zaslal pľíspôvek k 
otišténí 
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SYNTAXE 
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+3 DOS | 48-ROM 











TAB. 
ROZLOŽENÍ STRÁNEK PÁL 
RÚZNÝCH ALLRAM 


STRÁNKOVÁNÍ 


ROM 128+24/+3 


OBR. 2 
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NOVÝ DOPLNOK PRE VÁŠ POČÍTAČ 


Super Disk splní väčšinu vaších snov. Máte možnosť 
súčasne používať až tri operačné systémy ato 
obyčajným prepínaním prepínača aj za behu programu! 


SUPER DISK 


Ažoní počítačoví priatela, na 
hardwardový trh prichádza Super 
Disk, dopinok k vášmu 40-klávesové- 
mu miláčikovi, ktorý neuveriteľným spôso- 
bom rozšíri jeho možnosti. Je to doplnok 
vo svojej triede najlepší! Aby to nevyzeralo, 
ako samoľúba chvála, posúde sami. 





Základné viastnosti 


- kompatibiita s Didaktikom M, Didak- 
likom Gama, ZXS. Didakt. Gama model 
B8-nutné opraviť zbernicu) 

- pripojenie na systémový konektor 

- priechodný konektor 

Ovládanie súpravou počítačov 

- ovládanie soľhvarovými prepínačmi 

- zálohovanie dát 

+ signalizácia užívaného módu 

- ačítko NMI (magic button) 

Súper Disk pracuje v troch základných 
ôdoch, pri ktorých pamäť dosahuje teto 
kapacity 


Mód: ROM DMS 
DG — 48Kb 
25“ 
RAM DEN štandardná, 
— | veľkosť 
2x5 
Môsž: ROM DM S. s andaráná 
PÔ veľkosť 
RAM DMS 
DM — 80k8 
06 — 112k8 
MôG3: ROM DM 
DG — 32x8 
2x5 
RAM OS 
PM — 00x8 
56 — 11248 


Super Disk v móde 1 splní väčšinu 
vašich snov. Štandardným príkazom LOAD 
 (LOAD“MENO)) si môžete zaviesť až dva 
nové operačné systémy. Znamená to, že. 
máte možnosti súčasne používať až tri 
Speračné systémy a to obyčajným prepi- 
naním prepínača aj za behu programu, 
Môžete zvoliť kombináciu, napr. nový 
Operačný systém av druhej časti program, 

Sto používate (kopírovací, textový 
r) a podľa potreby si ho nafahujete do 
Speračnej pamäte. Systémy, ktoré vám 
ponúkame, zahľňajú všetky vlastností pre 
luxusne dokonalé využitie vášho počítača. 
Teraz už bude záležať len od vašich 
schopností a potrieb, či si budete poukovať 














obrázky. preložíte text hry, alebo vyskočíte 
Zo zacyklovaného programu. 
Základná charakteristika. 


SYSTEM 1 - Turbo nahrávanie, 
(vysokorýchlostné pre kvalitné MGF-SP. 
210, záznam zrýchlený. o 2/3 ušetrí pásku 
A čas pri nahrávaní) 

- Jednoduchý monitor 

- Výstup zo zacyklovaného programu. 


SYSTEM 2 - Turbo nahrávanie (vhodné. 
aj pre menej kvalitné MGF) 

- Kvalitný monitor (vstup cez NMI U. 
vloženie POKEJ 

- Prevod hexa-decimal 

- Teplý štart bez straty systémovej pre- 
menej a kódu 


SYSTEM 3 - Písanie kľúčových slov po 
písmenách alebo klasicky — (môžete 
písať skrátene GO TO 10 - 9.10), 
- Kvalitný monitor 
Pohodiný editor basicu (kurzor hore/ 
dole) 


SYSTEM 4 - Hlavičkár vypisuje údaje 
Teplý štart 
Pohodlný editor basicu 
Ovládač pre CENTRONICS 


Systémy majú opravené chyby pôvodnej 
SINCĽAIA ROM. (Popis systémov je nfor- 
matívny podrobný). Podrobný manuál je 
dodávaný ku každému systému. 

Pre majiteľov MGF. SP210 je určený 
operačný systém pre tieto páskové jednotky, 
ovládané cez (PIO 8255) paralelný port. 
ktorý má Didaktik Gama (inštalované) a D40 
osadené. 

OS SP2IO ovláda štandardné pá- 
skové príkazy samozrejme s rýchlovýhľa: 
dávaním. Syntax príkazov je rovnaký ako 
štandardný basic. Užívateľa, ktori nevlastnia 
Da40, získajú mimoriádne etektivny systém, 
ktorý im umožní upraviť aj staré pásky. 
Ponúkame vám dve verzie: Normal a Tur- 
bo. Užívateľa si môžu podľa svojich po- 
trieb a schopností upraviť znakovú sadu. 
Výmenu znakovej sady ROM, ktorá je. 
práve aktuálna, prevediete príkazom LOAD. 
čnová sada" CODE 15615. 767 prepnutie 
patričného prepínača a ENTER. Hlásenie, 
OKO-1 je už novou sadou, stačí vrátiť 
prepínač a môžete pokračovať v práci 

nto postup platí pre MGF aj DA0. Možnosť 
emulovať pamäť v rozsahu RÓM je veľká, 
prednosť Super Disku. Táto vlastnosť. 
Jednoducho znamená, že operačný systém. 
bude vždy vyhovovať meniacej sa konfi- 














gvráci hardwardu. Nemáte žiadny problém 
5 umiestnením ovládača pre myš, svetelné 
pero, tlačiareň, profi klávesnicu a to bez 
straty programovej kompatibility. 

Ak pracujete, 





pr 
podobný postup ako je popísaný prí LOAD- 
© znakov. Môžete pracovať so svojím 
Obľúbeným assembierom bez akejkoľvek 
úpravy 

Šuper Disk je slný crackrovací nástroj 
a neodolajú ani programy spúšťané a 
chránené z D40. 

Môd 2 Super Disku je určený pre profo- 
sionálne využite Pracuje ako RAM disk 32 
Kb, dostupný iba softwarovým prepínačom, 
s využitím exportu a importu. Majiteľov 
Didaktik M a ZXS bude zaujímať možnosť 
žita kvalitného kopírovacieho programu 

Super Disk mód 3 je špičkový môd, ktorý 
umožní majteľom DA0 pracovať s 
modifikovaným MDOS-om, prípadne, 
kompatibilným DOS-om. "S" Disk pracuje, 
ako ROM až do sott rekonfigurácie, keď 
prejde do modu RAM disk a obrátene. 

Vaša ROM má systémové premenné, 
sama v sebe, aj toto umožňuje super disk 

Super Disk podporuje tvorbu 
modifikovaných DOS-ov pre D40. Super 
Disk umožňuje odpojiť MDOS, ručne zo 
sp.súprav alebo soli. prepínačom. Pre crac- 
kerov jeto jedinečná príležitosť ako sa 
dosta do programu pod D40. Stačí prepnúť 
prepínač, odpojiť MDOS a stlačiť NMI (mag. 
Nia) a sle vo svojom monitore. 

Týmio sa končia medové programá- 
forské časy pre D40. Vážený počítačový 
priaznivec, ak by si sa rozhodol pre 
užívanie prolesionálneho OS CPM so Super 
Disk-om, nebudú problémy, pretože po drob- 
nej úprave, hardware podporuje aj rípojenie 
tohoto: 

Super Disk šetrí vaše peri 
bez problémov nahradí celú 
ničného aj domáceho hardware typu MUL- 
TIFACE, MEGA FACE, MÍP INTER FACE, 














- 4. Šindler - 


FINTA S ČÍSLAMI 


Určite ste už videli v pro- 
ai zápis napríklad BOR- 

ER 128. Ako je možné, že 
takýto program bez problé- 
mov pracuje? 


ČÍSLA V PAMÄTI 


i niekédy pri prehliadaní pro: 
v tadku je číslo. pri korom 10 
chodiť (BORDER 128 apod.)? 
Tento spôsob utajenia skutočnej hod- 
noty čísla sa vám pokúsim objasniť na 
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mdispr.c 


NA 


(1) INVERSE 1:CHRS 155 
LET ch: PRINT AT r+g,ciCHRS. 


jsholcešía), CHRS 1957 NEXT 
80 PAINT AŤ #eiech,c: CHRS 168. STRINOS(LENGTH2 cholce$), CHRS 154), CHAS 


SO LET sin 
TÝOHE a 3 THENĽOAB TRUNC$ choles(SEL) 
1 
1 AND sel>1 te ed LET ary? o 
RSE GAŤ sol !:choiesisj) BEEP 02.0.0070, 
TMEN LET selsel: PRINT ATrssob-.+ :choienšíse- 


38288328383, 













PODLA MENA 
PODLA PRIEZVISKA 


z 


Mr. SAM 


Program je z demonštračnej 
diskety pre SAM Coupé... 


ROLOVACIE 
MENU. 


Každého, kto sa raz stretol s počítačom typu. 
PC, určite zaujalo tzv. rolovacie menu. 
Stlačením určitej klávesy sa pred vami ob- 
javí okienko, z ktorého môžete pomocou 


k šípok. vybrať určitý proces, pro- 
ram alebo niečo in, Rozhodol som s leda 
uverejniť vo Filo krátky program, ktorý som 
"Výtahoľ z demanštračnej diskety pre SAM 
Coupé. Používam ho pre prehľadnosť pri na- 
hrávaní súborov z diskiet, čím mi odpadá hľa- 


sovania LOAD. Stačí, keď 
disketu pod menom "AUTO", a pri každom 
použiti BOOT (funkčná klávesa F9), sa au- 
fomatický na obrazovke objaví rolovacie menu. 
Polom už len stačí kurzorom 
správny súbor, stisknúť klávesu RETUAN a 
Súbor sa diskety nahrá do pamäte počítača. 
Vrastný program je viacmenej vytvorený 








ky 20 až 40 lokalizujú premenné pre túto 
2 af 48 napiňujú užíva“ 
feľskú: ju kľudne vynechať, ale 
štým,Že vaše menu polom nebude maťpekný, 
fámček. Na 50a? B0riadku prebieha vykrosle- 
nie menu a riadky 90 až 130 sa postarajú ©, 
o o 
pr 
Proceduru spuštlle, akonáhle napíšete, 
napr.-môlsp 0,04 potvráke RETURN, Predtým 
le musíte nadeklarovať premennú choice$, 
jedna, napisať „BIM 
chocné(3,9) Tými lskame prázdne menu, 
ktorom môžu byť 1 položky, z ktorých 
najdlhšia položka môže mať deväť znakov. 
Menu môžete. samozrejme zmenšiť alebo 
Zväčši, akonáhle zmenit hodnoty v doklará: 
Gil na riadku jedna, Teraz už len zostáva do 
smenu vloží položky, Počat položiek by sa mal 
fovnať veľkost deklarovaného poľa, Inak bu: 
ete mať poloprázdne menu, alebo naopak 
bude počitač hiásiť hybu v deklarácii 
Položky zadajte napr. takto 


2 LET choice$(t)- "Program 1 
3 LET choice$(2)- Program 2" 
4et choices(3)-“Program 3" 


Aby program spoľahlivo pracoval, musíte 
do položiek uviesť taký názov súboru, aký 
uvedený na diskete, inak počítač ohlási, 
nenašiel zvolený súbor. 

Takto hotový program uložte na disketu 
SAVE "AUTOTUNE 1 

možno túto procedúru použiť 
llnak, než som uviedol ja. Dá sa použiť ako, 
pre výber programov, takaj pre výber rôzných 
programových operácií, podobne ako je to v 
kresiiacej štúdii FLASH. 





Juthner Radek 
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COMPUTER-FAN 
DICTIONARY 


adresa 

Číslo označujíci buňku 
pamôti v níž je uložena infor- 
mace. Čísluje se odnuly poj 
ničce výše. Adresa se udá: 
obvykle v šestnáctkové (hexa- 
decimálni), dvojkové (binárni) 
nebo dešítkové (dekadické) 
číselné soustavô. Používá se 
tôž ve smyslu adresa portu, 
Nejvyšší adresa, kterou je u 
osmibitového mikroprocesoru s 
šestnáciibitovou adresovou 
sbôrnici možno adresovat, je 
FFFFNII. 655354, Má-li počítač 
vic pamôtí, je realizována jako 
stránkovaná pamôt, 





















alfanumerický 

Označení pro informací ob 
sahujici kromô číslic 0 - 9 též 
všechny abecední znaky (pís- 
mena) a nákteré spociální sym. 
boly 


algoritmus 
Obecný postup tešení pro- 
blému, který vede k cii vko- 
nečném počtu krokú. Tento po- 
jem se poprve objevil ve 12. 
století jako název knihy Algo- 
rithmi de numero Indôrum. Jde 
9 latinský pčeklad knihy od 
Muhammada-ben- Músá al 
Chovárizmi z perské provincie 
Chovárízm. — Algoritmus je 





polatinšténý pťeklad jeho jmé. 
na. 
aplikační konektor 


Označení konektoru, který 





není systémový a slouží pro pli- 
pojení periferií prostľednictvím 
portu. Jako aplikační konektor 
je možno označiť pľímý kone 
tor Didaktiku 90, na který jsou 
vyvedený porty obvodu 8255. 

aplikační software - apli 
kační programové vybavení 

Programy vytvoľené —po- 
dle požadavkú konkrétního 
užívatele, nebo pro velkou tčídu, 
typických úloh (textové editory, 
databanky, labulkové výpočty, 
apod.) 








architektura 

Výraz pro vyjádrení struk: 
tury počítače s ohledem najeho 
zapojení. (Velikost pamät 
šítka  sbôrnice, typ procesoru 
apod.). Používá se též pľi 
vyjádľaní struktury složitých IO. 
(mikroprocesoru aj.) 


ASCII (American Standará 
Code for Information Inter 
change) 

Čli asky. Soubor alfanume- 
rických znakú ve formé osmi 
bitového kódu. Jeho využití 
umožňuje vzájemnou pľenosi- 
telnost dat mezi rôznými 
počítači na logické úrovni. 





atribut (atribjut) - pľíznak 
vlastnost 

U Didaktíku 90 je to 
čtveračok 8 x B bodú (pixelú) 
který Ize obarvit jednou z osmi 
barev ve dvou jasových 
úrovních. Video file obsahuje 





32 x 24 768 atributú. Zna- 
mená to, že informáci o barvé 
obrazu nese 768 byte, 


BASIC (Beginners Al-purpose 
Symbolic Instruciion Code) 

Programovací jazyk, k 
vznik zjednodušením syntaxe 
jazyka FORTRAN v 60-tých 
Jetech v USA. Je dodávan jako, 
základní programové vybavení 
mikropočitačú. Protože nebyl 
nikdy dôsledné standardizo- 
ván, existuje nékolík dositok 
rôzných dialekt, 











binární soustava víz. dvoj 
ková soustava, 


bit b (Blnary digiT - binary 
dydžit) - dvojková číslice 

Je to základní jednotka in- 
formace, která nabývá dvou 
rúzných stavú. Obvykle hodno- 
0 a 1. Též se používá 
označení L (low - nízký) a H 
(high - vysoký) nebo FALSE - 
nepravda a TRUE - pravda. 





bus (bas) - sbérnice 

Vodiče, k nimž jsou paralel- 
né pľipojeny jednotlivé funkční 
Gelky mikropočítače (mikropro- 
cesor, pamôti, 1/0 zafízeni) 
Podie významu vodičú ni 
ideme v mikropočítači datovou 
sbérnici (data bus), adresovou 
sbôrnici (address bus) a fidi 
sbérnici (control bus). Podle 
šítky datové sbérnice (8 vodičú 
tzn. 8 bit, fikáme, že Didaktik, 
90 je osmibitový mikropočítač, 
Je to dáno typem použitého, 
mikroprocesoru (Z80). 











buffer (batr) 

Označení pro dočasnou vy- 
rovnávaci paméť. Používá 
obvykle pro spolupráci. s po: 
malejšími — zafízenimi, napí. 
tiskárnou. Pi spolupráci s 
tiskárnou múže počitač dodávať 
jednotlivé znaky po bytech a 
Šekat až je tiskárna vytiskne, 
nebo naplnit velice rychle vy: 
rovnávací pameť tískárny (but- 
fer) dlouhý napľ. 4 kB. Tiskár- 
nasi znaky postupné odebírá z 
tohoto bufteru. Když je buffer 
prázdný, oznámi to počítači aten 
tam múže v pľípadô potľeby 
pľenést další data. V dobč, kdy 
tiskárnatiskne, môže se počítač. 
vénovat jiné činnosti. Buffer 
nemusi být jen součástí perí 
ferniho zaľizení, ale i vlastního, 


počítače. 


byte 6 (bajt - slabika 

Byte » 8 bit. Jednotka bit je 
priliš malá, proto se va vôtšiné 
pľípadech používá byte. Číslo 8 
a jeho násobky jsou pro svšt 





























výpočetní techniky charakter: 
ká, 


CP/M(Control Program or Mi 
Grocomputor) nákdy též (Control 
Programy Monitor) 

Diskový operační systém 
pro osmibitové mikropočítače, 
Jehož tvárcem je Gary Kldal 
Jde © program, ktorý so skládá 
zettí samostatných části. BIOS, 
je“ část, která je závislá na 
konkrétním hardware počítače 
Ostatní dvô, BDOS a COP jsou 
na typu počítače nezávislé a 
jsou prolibovolný počítač stejné. 
Operační systém stanoví solt- 
vwarové rozhraní (normu komu- 
nikace) pro programy, koré na 
daném počítači bôží. Znamená 
to, že je jednotným zpôsobem 
vášlán vstup a výstup znakú a 
práce se soubory (prístup na 
disk). Tato koncepce umožňuje 
provozovať stejné programy na 
rúzných typech počítači, které 
mají stejný operační systém, 
Tak programy pro Didaktik 90 (5. 
GP/M) jsou vzájemná pľeno- 
sitelné s — programy pro počí- 
tače ROBOTRON, TNŠ, Epson. 
Siemens apod. Operační sys- 
tém CP/M je nejrozšíťenéjším 
operačním systémom pro osm 
bitové mikropočítače na svštš 














CPU (Central Processing Unit) 
srovnej mikroprocesor, Z80 
Gentrální 

Jednotka - proc 
počítačích je realizována vo 
formé integrovaného obvodu 
mikroprocesoru. V Dldaktíku 90, 
je mikroprocesor Z80 . Mikro 
procesor na základé programu 
tidi činnost mikropočítače. 


čidlo 

Pľovodník jedné veličiny na. 
veličinu jinou, ktorý je určen pro 
môlíci účely. Elektronické čidlo 
obvykle pľevádí fyzikální a 
chemické veličiny na elektrický 
signál, který je pak dále zpraco: 
váván. 

















databaze 

1) Program zpracovávající 
data v kartotóce. Stará se o je 
jich zatfidšní a vyhledáni po- 
dle zadaného kliče. 2) Označení 
vlastních dat (baže dať, ka 
totéky) bez fidíciho programu, 
který s témito daty pracuje. Da- 
tabaze patťí mezi často používa- 
né programy ve výpočetní te- 
chnice, 








Pokračovaní v nasledujícim čísle 
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Jisté se mnohým z vás užstýskalo po — na ném ještá neiet 
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1...“ "Dik, vžycky jsemchtél — asi je? Nenápadný pytlíček a uvnit zlatá cih- 





















potádném DIZZY - dobrodružství, se —itat"- pravi DIZZY. "Buď opatrný, isi naše jed- líčka (GOLD NUGGET)! Popadl pytlík se 
vším, co k námu patťí. Zatím poslední - iná nadôje! zlatem arychle z jeskyné pryč! Vyskočil opôt 
šestá klasická adventura nese jméno —  DIZZY p rečí, se statečné — naloďku a pospíchá klakomému prevozník: 
DIZZY - PRINCE OF THE YOLKFOĽK a — vydal vstľíc odporné zelenému a "Vezmu si tvé zlato, jako poplatek za 
vyprávi hezký pľíbéh © tom, jak náš — TROLLOVI, který stojí u spušténéh tovoz“ - ká. Pochvilce pľovozník pokraču: 
statočný DIZZY ke štôstí píšel a nakonec — mostu pľed zadním vchodom do zámku (REAR — je - Viš, rozčiluje mä, že ta mojo odka je tak 
se stal šlechtícem. Na pátý pľíbšh - ENTRANCE). "Vypadni! zaľve TROLLatvrdé — pomalá. Trvá to celé všky, nož projede tam 
SPELLBOUND DIZZY si musíme nechať — nakopne DIZZYHO 0... ehm, s a pät! Chtél bych, aby byla rychle 
trochu více místa. neboť je to veľmi ZYMU ihnod dojde, že tak 1 DIZZY si to zapamatuje a vydá se dále 
rozsáhlá hra, Takže se do toho dáme. radôji aspoň rychle popadne smôrom k čarovnému losu (ENCHANTED, 
Snažil jsom se rovnéž vérné reproduko- — tôžký krompáč (HEAVY PICK FOREST). A hele! Co novidí - malinká 
vať | rozhovory mezi postavami, aby t do lesa. Tady si všímno dľovéných pi hezoučká myška s krásnym kožíškem, Na: 
toho náco môli | hráči, neznajíci an- na stromoch a vyskoč padlo ho, že si myšku chyti a rýchle položil 
gličtinu. Takže začínáme. na zom svou klec (SMALL CAGE). Bohužel, 
Že so ná: tého v královstvi dôjo vyška (LITTLE FLUFFLE) nejovila vúbec 
DIZZY uvédomil jednoho dne, kdy so zájem o klec a nevlezia do ní. DIZZY so 
místo ve svôm domku probudil v tm: rávená obrátil a vydal so radôjí prozkou: 














Co ted? Jak sa dostat ven? DIZZY vys: 
kočí na stúl, sebere džbán s vodou (JUG 

OF WATER), pak ze zemô kupku lístí naše! skľínku snáj 
PILEOF LEÁVES) a zápalky (BOOKOF — Majetok, kto 
MATCHES). Pristoupí ke dveľím, zapáli že se z mrakú 
tí, od kterého chy dľavéná dvíľka. Pak 

DIZZY rýchle uhasí oheň vodou ze 





džbánu a opustí své podzemni väzení 
Vydá se zvesola kde po chvilce 
potká nafikajíci postavu (je to trubač ze 
zámku) 

“Copak se stalo?“ ptá se DIZZY. "Zlý 
Troll ROCKWART využil toho, že král 
odjel bojovat a obsadil náš zámek! A jako 





















JÁ TI POMÚŽU! 
Opravdu? Budu ti 
si vom môj létajíci koberec 


ný. Tady 





nech lesa. Brzy dorazil k 
terou nemohl pľeskočiť. C 













e dostat na druhou plošinu? Vzpomnôl 
stavební náľadí na pra. 
(ACME BRIDGE KIT)! Chvilká 
stojí nový môstek, p 
rošel dále. A nebýla 
iaše| tu tajemnou lahvičku (SOME 
FLEADE) - bude ale k náčemu? DIZ: 
lošinách vyskákal až na samý vrchol 
vú (UPPERMOST BRANCHES) asti 
a šíny, která už dále nevede. Co 
teď? PT pohledu na bllé mráčky si ale DIZ- 
omnči na svou minulou píhodu a 




















nestačilo, zavľel nákde v zámku naši tečné se vrhl vpľed. Odraz by! tak silný, 
znu a vôzní byla e dopadi na nejbližší mráčok a hned se 
ká možnost, A Nebo drazil znovu. Asi to trochu plehnal, protože 


lesné pľed nebeskou bránu k no: 
ého Svatého Potra. 
ady dčlá6? Tvúj čas plece ješté, 














Ala. 


[1 


nepľišel, ty malé vajíčko!" “A proč jsi tak 
smutný Svatý Petre?" - ptá se DIZZY radôji 
místo odpovčdí. "Všude ji hledám!" "A co. 
hladáš?“ “Ale, DIZZY, jsou problémy, které 
ani ty nevyťešíš!" Zde nutno prozradii, aby: 
hom ulehčiliľešení, že Sv. Petr hledá svou 
ziracenou zlatou hartu. Aby ji DIZZY mohi 
najít, musí se vrátit od nebeské brány zpôí 
na plošiny a zde seskočit smôrem doprava 
na mráčky na obloze. Z nich pak musi 
opatrná seskočit na zem, aby dopadí na 
hradby starého hradu, k vôži se zvedacím 
mosiem (TOWER DRAWBRIDGE). Tady 
najde ztracenou zlatou hartu (GOLDEN 
HARP) a musi se pľes vodu nebezpečným 
skokem (PERILOUS JUMP) vrátit do lesa a 
po plošinách a obláčcích zpôt ko Svatému 
Petrovi pľad nebeskou bránu. 

"Je to tvá harfa Sv, Potte?" "Ano! Tu jsem 
stále hledal! Dám tí svúj speciální sýr a 
doutám, že pro náj najdeš použit". DIZZY 
slušná podôkuje sebera svšcený sýr (SOME 
HOLY CHEESE) ahned si vzpomene, naco 
ho vhodné použije, Rychle sestoupi z oblo: 
hy zpôt na zem a najde klec, kterou pone: 
chal ležet u myšky. Vloží sýr do klícky a 

ffátko okamžité vbôhne ďovnit?. DIZZY 
sobore klac s myškou (CAGED FLUFFLE) 
a pľemýšií, na co jí použije... UŽ si vzpom: 
nôl! Vydá se zpôt k zámku, který obsad, 
škaredý TROLL. DIZZY se zastavi pľed 
TROLLEM a hodí klec s myškou na zem, 

se rozpadne nakusy ato hrozná naštve, 
myšku, která si zvykla na svôj 
domeček. Když pak navic uvidí pč 
zelenou príšeru - TROLLA, začne príšerná. 
vleštôt a plštét. To zase natolík vystraší 
TROLLA, že se hrozné lekne a pľed myškou 
uteča! Nuže vzhúru na zámok, Pekne si DIZ. 
ZV a vkročí hrdš dovnitť. 

Je to opravdu zvláštni zámok, protože. 
hned v první hale (STAIRS AND LÁNDING) 
DIZZY najde pohozený pívšsný motor 
(OUTBOARD MOTORI). A protože rád 
pomáhá druhým, ihned si vzpomane na 
pľáni pľevozníka! Ale ješté než se k nému 







































vydá, prošmejdí DIZZY dokonale zámok a 
na jednom místé zde najde rozavý starý klíč 
(RUSTY OLD KEY). Pak už opoušti zámok 


a vrací so rýchla na bľah Ťeky, kde dá 





—THE CASTLE GARDENS — 


NONI ŤA 








ptovozníkovi motor. 
Tento motor jisté, 
zrýchlí vaši loďku." 
#Vtelé diky! To už je, 
lepší. Všechno, co ti 
alo mohu na oplátku 
dát, je jen moje 
kosa.“ Výborné, po: 
myslel si hned DIZ 
ZY a vzal kosu 
(SCYTHE), protože 
SI vzpomnél, že ve 
starém hradu za 
vodou, pro ni bude 
práce. Když totiž 
skákal — dolú z 
mráčku, škaredé so, 
popíchal na hustém 
trní, které zde rostlo. 
Takže vzhúru opôt 
do starého hradu! 
DIZZY se již známou 
cestou z lesa pľes mráčky dostal k hradu. 
(TOWER DRAWBRIDGE) a stanul pľed 
hustým kťovím. Stačilo pár sekú kosou a. 
Sesta vpľed je voinál 

Onjevii se aruný sklápôci most, Goposúa 
ukrytý za kľovím. Vstoupil do hradu a hned 
mu padla do oka trubka (BRASS BUGLE), 
ležicí na poličoe. Sebral ji a vydal se na prúz. 
kum hradu. Prošel nškolik místnastí a ke 
svému údivu spatňi! v jedné z nich svého 
dvojníka (zlý DIZZY), jak chodí sem a tam. 
nad místem, kde leži montážní klíč. Když. 
chtél DIZZY kúč vzit, ozvalo se cvaknutí, zlý 
DIZZY stlačením tlačitka olevľo! propadúšté. 
a náš milý DIZZY sleté! do vody... No tohle! 
Radjí še! dál, až oše! k rozpadié véži (DE: 
SERTED TOWER), kde objevil staré 

imčené dveľe. Co je za nimi? Rychle klíč 
do zámku a otáči s ním... Staré dvoľe se se. 
sklípéním otevtely a DIZZY spat! velikou. 
postel, v niž nákdo tvrdé spí... Ale toje pľace: 
jeho milovaná DAISY! DIZZY prístoupiíblížo: 
Apolibil svou vyvolenou - anie... neprobouzí 
se! Zkouší to znovu, zase nic. Libá DAISY 
potľotí au? je ztoho unaven. DIZZY ziišťuje, 
odcházi od spící DAISY zpšt do hradních 


—— 




















S jošté vôtší snahou pátrá v prostorách 
vôže (EDGE OF 


TOWER) nalézá pin 
žotu (SÓME TWEE 
ZERS). Hned si vz. 
iva s bolavou tlapou 
a spôchá z hradu k 
námu. "Tahle pínze. 
odstranit trn tvé a. 

















py, ale múže to tro- 
Shu bolet." AUU. 

Ach, už je to mi 

hem lepší, jsom tak 
rád, že je ten tm 
pryč!" DIŽZY je rád, 
že pomohl a bere si 
na památku ostrý trn 
(SHARP THORN) 
Pak si to vykračuje 








lesem dále a potká opšt zámeckého, 
trubače. Sáhne do své brašny a podá mu 
trubku, kteru našel ve staróm hradu. “Kdo. 
jsi naše! moji trumpetu? Já | všude hlodal 
"Byla ve ztícené vôži." “Ten zatracený 
TROLL ji celou okousal, navio je zaprášená, 
musím zkusit, jestli vúboc funguje... Zdá s9, 
že troubí dobľe! Tady si vam moj knihu vtipú. 
Vždy mô rozveselila, když mi chybôla trum. 
peta..." 

DIZZY podôkuje a vydá so zpôt do 
starého hradu, kde se musí vypoľádat se, 
zlým DIZZY. Dojde do místnosti DOUBLE 
TROUBLE, pohodí na podlahu nebezpečný 
trn a spôchá rychle na horní podlahu, kde. 
chodí zlý DIZZY, Tensamozťejmé pľabáhne, 
dolú a jak šlápne na tn - je po nám! DIZZY, 
Opšt sleze dolú a sebere zaolejovaný, 
montážni klíč (GREASY SPANNER). A nyní 
vzhúru zpôt do zámku! DIZZY tam praco pľi 
své prohlidce našel starý nefungujicí 
sklápäcí most - co když ho teď opraví? Pľe- 
praví se opšt pľes toku STYX, najde mech: 
anismus sklápôcího mostu a použije zde, 
svúj montážní klíč. A opravdu - klíčem uvolni 
zastaralý stroj a sklápšcí most se s hrkotem 
Spusti 801ú... DIZZY rychlým krokem vyše! 
ples most z hradu a môl takové tušení, že 
nôco najde. 

No né! Prinosznal A tak hrozná pláče. 
"Proč pláčeš princezno?" "Kdyby se jen 
mohl vrátit môj otec... on už by všdčl, co. 
dšiat." "Nebreč, princezno, snad té rozve: 
selítahle kníha vtipú" -tiká DIZZY a podává, 
princezné knížku. "Diky, si tak roztomilý, už 
teď jsem nájak miň smutná, Aha, tahle vla: 
jka nezavlála na zámku od doby odjezdu 
mého otce" - povidá veseleji princezna a 
podává DIZZYMU vlajku (REGAL FLAG). A 
tak se DIZZY vydává už na jednu z posled: 
ních výprav do zámku a milí plímo na hrad: 
by (CASTLE RAMPARTS) k vlajkovému 
stožáru, kdo vztyčí zámockou vlajku, Objoví 
se i zámocký trubač a svôžím vánkem se 
nese krásná molodie... DIZZY pfistoupí k 
trubači a ptá se: "Vlajka je vztyčena a co král, 
už se vrátiť?" "Musím poľádné zatroubii fan 
fáru... Král j uslyši a vráti se" - praví trubač, 
A opravdu! Za chvíli je král vo svém slavnos. 
tním brnéní na hradbách! 

Kdo jsí? A co hledáš v mém hradu?“ 











fosčauciča 











HRY 





ptá se rozzlobené král. "Ehm... Jsem DI: 
ZY, vaše výsosti." "Tak mluv, miádenčel!" 
povzbuzuje ho král. "Vyhnal jsem TROLLA. 
z tvého zámku a rozveselil tvou prínceznu 
A..." Atoti mám vôht?" "Ná... Ano!" "Pokle- 
kniptede mnou! zahľmäl náhle král. "Anyní 
nadošel čas na to, Co sis nepochybné 
zasloužil." Král pozvedá nad DIZZYM svôj 
obrovský meč... "Povstaňte, síre DIZZY. 
prínci YOLKFOLKU!" 

Vše so zdá být šťastné u konce, když tu 
sl DIZZY vzpomene na svou DAISY. Probo: 
hal Vždyť ona tam stále spil Celý udýchaný 
dorazí do starého hradu a vstoupí do staré 








Následujíci popis hry PARIS DAKAR 
španélské firmy ZIGURAT nám do redakce. 
poslal čtená? Lukáš Čada z Lanškrouna. 
Píše: reaguji na výzvu z FIFA č.19, kde 
apelujete na hráče, ktočí se chtéjí podälit o 
své zkušenosti s hrami, af napíší. Rozhodi 
som so tedy, že vám pošlu popis hry PAR: 
IS DAKAR 


1-Úvop, 





Máto rádi terénní, nebo pouštní 
závody? A co taková rally Paľíž - Dakar ve. 
Zpracování pro vaše Spectra a Didaktiky 
z dllny španéiských autorú? Prolože tato, 
hra. vérná napodobuje prostľedí tohoto 





véže, kde spí DIZZY. Nýní, již sir DIZZY, 
príne VOLKFOLKU políbí svou DAISY... ajej 
tváže zrúžoví a DAISY otvírá očí... "DIZZY, 
tys mé vysvobodil “Jsem tak rád, že už jsi 
v bezpečí, DAISY.“ "Ach... DIZZY, ale já 
poztrácela všechny tľešničky, které jsem, 
môla pripraveny na koláč pro dôdu DIZZY: 
HO...“ "Neboj DAISY, já je všechny najdu!" 
Hká svá poslední slova sir DIZZY a bude už 
na vás, abyste mu pomohli jeho slovo. 
šlechtice dodržet a našli všech 20 tľošniček. 
do koláče. 

ZÁVEREČNÉ ZHODNOCENÍ 

Stdce každého hráče jisté pookteje, 





PARIS 
DAHKKAR 


závodu, stojí za to se s ní trochu seznámit 
Hru programoval Fernando, o grafiku se 

ral Gael Y Jorge. Popis další hry firmy 
URAT - SITO PONS, pľineslo FIFO vč. 


2 ZÚVODNÍ A DALŠÍ MENU, 


Celý závod je rozdôlen do tí dllú, po: 
dle charakteru povrchu a území, kde se jede. 
EVROPA, SAHARA a poušť TENERE. Je 
sympatické, že hra umožňuje zvolit a zahr- 
Át sl tréningové kterýkoliv ze 3 dl 
si vybrat jednu zo!fí etap vkažcé části. Je 
logické, že dil EVROPA se jede po silnicich 
a AFRIKA pouští. Po nahrání hry včetné, 


posi 














když zvládne tento milý príbéh do konce! 
Pľos všechny pokusy CODE MASTERS, 
DIZZY nemá šanci na vštší úspéch nikde, 
inde, než ve své tradiční adven: 

tute. | tento pľibšh je toho 

dokladem, po všech stránkách 

výborné proveden a každý z vás 

si ho musí zahrát! Nie víc není 

Neba dodáva! 





prvního dilu začne hrát hudba a zobrazí se 
hlavní menu (MENU PRINCIPAL), které 
obsahuje tyto voľby: 

0 - JUGAR (start hry) 

1 - CONTROLES (volba ovládáni), 

2 - ETAPAS (volba etap) 

3 - FASES (volba dílu - trasy) 
Nejprve si navolte ovládáni - po stisku 0 se. 
ped vámi objevi další menu: 

9- TECLADO (pevné zvolené jsou O, A, 
O.P.M. Gaz) 

1 REDEFINIR (voľba vlastních tlačítok) 
2- JOYSTICK 

3- CURSOR (tlačítka 5,6,7,8,0,G,Z) 
4 - MENU PRINCIPAL (návrat k hlavní 
mu menu) 

voľbé tiačítek je jejich poťadi toto: 
ACCELERAR - plyn (akcelerace), 
FRENAR - brzdy 

IZOUIERDA - vlevo 

DERECHA - vpravo 

GAMBIO - fazení rychlosti 

ROAD BOOK - iinerá? (popis traté) 
GUENTAKI - nulování počítadla 
Privolbé tlačítek dejte pozor na velmi citlivé, 
čtoní klávosnice, pak je v ptípadé omylu 
nutno celou voľbu opakovat, anebo si radôj/ 
stiskom 0 navolit povné nastavená tlačítka, 
(viz výše). 

Pokud nebudete spokojeni s jízdou po 
EVROPÉ, stačí v MENU PRINCIPAL stlačiť 
3 (FASES) a objoví se další menu pro výbôr 
dil: 


Ph 

















0- EUROPA 

1- SAHARA 

2- TENERE 

3 - MENU PRINCIPAL 
Pokud zvolíte ko tréningu dil, který právš, 
v pamôti není, budete požádáni o jeho. 
nahrání do počítače. POZOR! Nemačke- 
jte bšhem nahráváni SPACE, hra se zab- 
lokujel Když budete mít chuť zvolit si 
konkrétní etapu v závodu (na začátku je to 
PARÍŽ - ŽENEVA), musíte v MENU PRIN- 
CIPAL stiačit 2 (ETAPAS) a dostanete se do 
menu pro výbôr etap: 

EUROPA: 

0 - PARIS - GENEVE 

1: GENEVE - SETE 

2- SETE - BARCELONA 

3- MENU PRINCIPAL 
SAHARA: 

0 ARGEL - EL GOLEA 

1 - EL GOLEA - TAMANRASSET 

2 - TAMANRASSET » CHIRFA 

3. MENU PRÍNCIPAL 
TENER: 

0 - CHIRFA - AGADEZ 

1 - AGADEZ - GAO 

2- GAO - DAKAR 

3 - MENU PRINCIPAL 

Pokud si po nahrání dílu nezmôníto 
etapu, začináte tréning vždy od prvé eta: 
py. Je tedy na čase zaháji vlastní hru, al 
Ješté než ktomu dojde, čeká na vás poslední 

© - ENTRENAR (trániní 
stap) 

1 - EMPEZAR RALLY (stárt rálly ad 
začátku) 

2: CARRERA ANTERIOR (etapy shes- 
lem - radôji nevoli) 

3 - MENU PRINCIPAL (zpát k hiavnímu 
menu) 

Pokud ste si to nerozmysleli a nestisk- 
livoľbu 3, múžete teď jet celý závod, nebo 
trénovat nahrané jednotlivé etapý. Pľed 
vlastní hrou, nebo tréningem budete ješté 
požádáni o zapsáni jména. V pípadé vol: 
by celého závodu (máte:li však jiný než. 
1 dil v paméti), musíte si tento první dil 
nahrát. Volba 2 je pak určena pouze pra ty, 
ktoľí znají hesla. A startujeme! 











idnotlívých 

















3. PRÍSTROJO- 
VÁ DESKA VO- 
ZIDLA 


Pfi hľe sledujte 
všechny uka: 

/6m a dolním 
obrazovky, 
zvlášté teplotu mo- 
toru a počítadla ki- 
lometrú. Prozkou- 
spoločné, 











strojové desce na- 


Chází. Nahoľe vprí 
vo je vedie baňky s 
textom TEM - (tem- 
perature) sloupcový 
ukazatel — teploty 
motoru, pod ní je 
čas od startu etapy 
(TIME) a ješté níže, 
je pak zobrazena fadíci páka a čisly ry- 
chlostní stupné (podrobnéji dále). Podľadicí 
pákou jsou v pravém dolním rohu dvš. 
počítadia - to horní se používá pro jizdu 
Podie itineráče adá se stískom príslušného. 
tlačítka (Z) vynulovat. To doiní udává počet 
kilometrú od startu etapy. Vedie počítade! 
je dole uprostľed sloupcový otáčkomér, 
nad ním digitálni ukazatel rychlosti a vedie 
značky benzínové pumpy je obsah vať 
palívové nádrže. Zcela vlevo jsou dva 
barevné obdelníčky, zelený dole bčhom hry, 
bliká, pokud je vše v poľádku, červený, 
nahoľe pak bliká v plípadš poruchy moto- 
ru atd, 


AZDA A ŠAZENÍByCHLOSTÍ, 


Celou jízdu vašeho vozu sledujete v 
pohledu shora. Jeho maximálni rychlost je. 
asi 230 km/hod. Pri rozjíždóni stlačte ne- 
Jatve plyn (©), počkajte až 50 1 

iček, stále držte plyn a pak stlačí 
ani (M). Takhie fadle dál - vždy káyž se 
otáčky dostanou do červené obl 
otáčkomôru, zaľadte další stupeň 
zároveň si pohledem na ťadíci páku v 
na prístrojovém panelu ovôľte, zda máte, 
zaľazeno správné. Pľi ťazení rychlosti na, 
nižší stupeň stlačte 
A (brzdy), držte a 
pak fazení (M) 
Pľed menší zatáčk- 
u stačí pribrzdit, u 
prudšich zatáčekje 
nutno navic zaľadit 
nižší rychlostní stu- 
peň. Pokud povade 
trasa po silnici, sle. 
dujte šipky na pravé, 
strané - ukazují vám 
smer príšti zatáčky! 


—— na 


Hned v úvodu 
vám Ťeknu, co to 
znamená: iinerá? je 
zápisník, kde má 
tidič zaznamenány 
kličová místa na tra: 














































1, vzdálenosti a sméry k ním. Anglicky je to 
ROAD BOOK a tento výraz je použit ipli 
volbé tlačítek. Po stisku tlačitka pro iineráľ 
(G) se objeví obrazovka se znázornšnými 
dvéma zápisníky. Nad nimi je text s čis: 
lom otapy a jejím názvom (PARIS - GEN: 
EVE). pod tím pak délka etapy v kilome: 
trech. Zápisníky s poznámkami mají každý 
svúj názov. Ton, s nimž pracujete, má svôj 
název blikající. Levý blok je LIBRO DE. 
RUTA (popis trasy), pravý je VEHICULO. 
(stav vozidla). Pľepinaní zápisníkú je tlačit- 
ky vlavo - vpravo, tlačítka nahoru - dolú vám, 
pak umožňujlistování v každóm z nich (stra: 
ny jsou očíslovány), 

Popíši vám zápisník POPÍS TRASY. 
Každý ľádekv ném začíná číslom, značicím, 
počet kilometrú a vedie jo svštová stra: 
na. na kterou uvedený počet km pojedete - 
bohužel špančísk 

NORTE - sever - jízda nahoru 

ESTE - východ - jízda vpravo 

SUR - ih - jizda dolú 

OESTE - západ - jizda vievo 

Popis trasy je na posledním listu 
ukončen slovem META (síl). Pravý blok 
(STAV VOZU) mácvé strany - prvniobsahu- 
jetyto údaje: 

FRENOS - stav brzd 

MOTOR - stav motoru 

CAMBIO - stav ťazení 

DIRECCION - stav fizení vozu 

Pokud je vše v poľádku, je pod témito 
tádky všude O.K. Je-li tam jiný text, má 
daná část vozu poruchu, PTi poruše Ťa: 
zení Ize napriklad Fadit jen na 3 stúpeň. 
Druhá strana bloku má tyto údaje: GASO: 
LINA - množství benzínu (max. 249 litr) 
DINERO - zásoba penôz (max. 20000 $), 
AGUA - zásoba vody (max. 15 - 25 litr) 
KM TOT. - počet km od startu KM PAR. 
počet km od vynulování počítadla 

Všechny opravy a nákupy kapalin 120, 
vykonat u čerpacích stanic, které bývají 
rozmistény rúzné po trase, Jšou to takové, 
dva ostrúvky na silnici (jako tramvajové), 
stačí u nich zastavit a po chvili jste v menu, 
kde si vybíráte položky k nákupu. Jednot- 
livé — položky jsou  znázornány, 
Jednoznačnými ikonami (obrázky), smôry 


















































vlevo - vpravo slouží k výbáru, smôr 
ru slouží ke koupi vôci a smôr dolú je k 
opušténí menu. Jsou tu použity výrazy 
FRENOS - brzdy, CAMBIO - ľazení, MO: 
TOR, DIRECCION -izení vozu a GASO: 
LINA - palivo. Po opušténí menu pridejte 
rychle plyn a zaľadte rychlost, jinak opät 
skončíte ve stejném menu! POZOR - pokud 
2de zastavíte a vjedete víckrát, zjistíte, že, 
"tvorba cen" je náhodná a pokaždé se dost 
li čehož Ize vhodné využít a "zaparkoval 
vicekrát! 


6 - VLASTNÍ JÍZDA A NÁSTRAHY 















Zapamatujte si první údaj z iineráče, na 
dáte startovní čáru ajakj budete prejížaat 
vynulujte si počítadlo. Na první kľizovatce: 
zahnáte zapamatovaným smôrom z in: 
eráte a jedte tak dlouho (cesta se múže | 
klikatit), až počítadlo dosáhne poče! 
kilometrú, uvedených u smôru z iineráľe: 
a bude se stáčet dalším smérem, 
uvedeným v itineráľi. Vynulujte — opt 
počitadio a obdobné pokračujte dále listu 
jte si vitineráľi a dojedte až k METÉ (íl). 
Nejlepší je pamatovať si vždy dva údaje 
sktuálni smôr jízdy a ten piští smér. Piitom, 
občas nahlížejte do pravého bioku itineráže 
se stavem vozidia (pohled na stav motoru) 
a tomu prizpôsobte jízdu. 

Zajímavé ziišténí je, že trasa závodu se 
po každém startu generuje zosia jinak a 
dosti zľidka se opakuje! Pokaždé se jede, 
jinak, nak dlovhé úseky. jiné sméry i nástra: 
hy. Nikdy se nebudete nudi. 

A nyní náco k jednotlivým dilám hry. 
První dil - EVROPA - so jede po silnicích a 
mívá kratší etapy. Dá se tu vyvinout 
pomôrné valká rychlost. Zrovna tato tý 





chlost se hodí k pľokonáváni nečekaných 
ptíkopú a zátarasú v silnici. Nákdy jsou. 
napľič silnice i obnažená plynová potrubí, 
železniční trať, ale úplné nejlepší jsou auta 
vašich kolegú jezdcú. Proč? Protože [sou 
čizena zcela náhodné a tak nikdy predem. 
nevíte, kdy do vás vrazíl A nesnažie se 
je ani sledovať, často jedou špatné! 

Poušiní dily jsou plné podobných 
nástrah, jenom silnice najsou tak lemovány, 
budovami, což umožňuje jezdit zatáčky | 
ples písek a provádét s autem parádní 
Skoky vzduchom... Pád auta do vody, nebo 
srážka s plynovým potrubím zpúsobí znamé 
hlášení GAME OVER, ostatní jen vyhozer 
zaťazeného —rychlostního stupné a 
zastavení. Tak je tonapť. pi srážce s jinými 
auty, domy, kameny, nebo palmami. Pro. 
zoufalé zbloudilé hráče doporučuji použit 
stisk tlačítek CAPS SHIFT + 1. Po chvilco 
pilati záchranný vr 
tulník, pristane vedie. 
vašeho vozu a pak 
s vámi odletí - je to 
taky ovšem i konec 
vašeho — závodu! 
Chcete-ii hru poza- 
staviť tlačte 
jednoduše G (itin- 
grá?), angbo tlačitko 
1 


























7 - ZÁPORY, 
KLADY a HOD- 
NOCENÍ 





Klasická chyba 
špančiú - velmi ci 

vé čtení klávesnice 
pH voľbô tačitek 
Nepôjde-li to. a na: 


VIENNA SOFT / CRASH 1990 


MASTERBRAIN 


jednom z minulých čísel 

FIFA jsem vám pľedstavil 
logickou hru TWINZ, založe- 
nou na známém principu PE- 
XESA - čili hledání stejných 
dvojie pledmôtú, obrázkú atd. 
Hra MASTERBRAIN pat rov: 
nôž do této kategorie jednodu- 
chých, ale oblibených logic: 
kých her, cvičícich zrakovou 
pamäť. Vznikla v Rakousku a 
tozšífena byla redakcí časo- 
pisu CRASH, která tuto hru 
umístila na jednu z kazet, které 
byly prodávány s časopise 
Hra MASTERBRAIN, | když 
zpracovává stejné téma jako 
TÝWINZ. je pľecejen trochu iná. 








volíte nesmysly, nevadí, použite ty pevné, 

nadetinované v programu. Grafika hry je. 

na dosti solidní úrovní a dodržuje tradici 

dobe graficky provedených špančiských 

her, Cesty a jejich okolí jsou detailné zobra 

zeny, výrazné se štrasy evropské, pouštní 
irické (na písčité cestô jsou výrazné sto- 

py pneumatik jiných vozú atd.). Pohled 

na jizdu je shora a krajina kolom vás se 

plynule posouvá (nákdy sice, 

trošku trhavé, ale ne moc) 

Skoky auta zdôrazňuje stín 

vrhaný vaším vozem, akcolera- 

ci mračna prachu za zadními 

koly, pľeženete-i rychlost dos! 

nete parádní smyk... Pokud sÍ 

hru múžete sehnal, doporuču- 

jeme jj, určité se dobľe pobavíte. 


























Jak jisté tušíte, jde v principu o obracení 
kartičok s rúznými grafickými symboly a 
hledáni stejných dvojíc. MASTERBRAIN má, 
3úrovné obtížnosti, ktoré sa liší množstvím 
kartiček, ktoré jsou ve hľo - tedy 20, 30 a 40. 
Hrát ho múžete samí, nebo společné s ko: 
legou a ve hľo so pak stľidále, jako u 
skutečnáho PEXESA. Dálo sl Ize samozľe: 
jmé nastavit 4rúzné druhy obráz- 
kô, které jsou na kartičkách. Je 
velmi sympatické, že kromô 
jiných zde najdete i sadu 20-ti 
známých hrdinú z počítačových 
her, které jste jisté v minulých 
Jétech všichni hráli. Hru môžete 
hrát se zvukem, nebo boz a dále 
si Ize také navolit zvláštní režim 
"pohyblivých" kartiček, který zpú: 
sobi, že po vašom tahu se kar- 
tičky v jedné z ľad posunou © 1 
místo doleva a takto dojde k 
dalšímu "zamichán! a ke ztižení 
fešeníl Uvodní menu MASTER: 
BRAINU vám nabidne možnost 
nastavit si pľed vlastní hrou nôko- 
lik dôlažitých parametrú, o nichž 
jsmo hovo 

1- START ONE PLAYER GAME 








HRY 











hra jednoho hráče. 

2- START TWO PLAYER GAME - hrají dva 
hráči a stfidají se, podie 

toho, jak uhodnou dvojice. 

3 + LEVEL 1 až 9 - nastavení obtížnosti, 
spočívajicí v určení množství kartíčok vo 
hľe. LEVEL 1je 4x5 kartičok, LEVEL 2 
je 6x5 kartičok a LEVEL 3 je 8 x 5 kar 
tíčok 

4- CARD SET - nastavení symbolú na kar 
tičkách. Je možné volit mezi SPEC. 
TRUM HEROES (postavičky z her) 
KIDS (dôtské obrázky), COLOUR MAS: 


TER (rúzné barvy) a NUMBERS (čísla) 

5 - SOUND ON / OFF - vypnutí a zapnutí 
žvuku bôhom hry. 

6- CARDS MOVING YES/ NO - posouvání 
ľad kartíčok po každém tahu 

7-VIEW CARD SET - prohlídka všech sym. 
bolú na kartičkách, 

Bôhem vlastní hry se po obdélnikovém poli 

kartiček o velikosti 4 x 5 a? 8 x 5 pohybuje 

ruka a stísk FIRE obrací kartičku. Pokud se 

treflte a najdete dvojici, obô kartičky z hra: 

ciho pole zmizí. Hrajete-li ve dvojici, blikají 

ci nápis 1 UP a 2UP dole pod hrací plochou 


CODE MASTERS 199 


DIZZY 


DOWN THE RAPIDS 


Tato další netradiční - akční DIZ- 
ZY jen potvrzuje to, že našemu 
vajičkovému hrdinovi jen málok- 
dy vyhovuje tato role. Daleko 
lépe se cíti ve svých tradičních 
adventurách, v jakých se pro- 
slavil. Po shlédnutí této hry se mi 
zdá, že nejlepší na ní bude asi 
tem zajímavý posouvající se in- 
formační scrolltext v úvodu hry, 
z nčhož se dozvíme 
počáteční informace. 


DiZZY a DAISY padli do zajeti zlých 
Troliú a jediná šance na únik byla skočít do 
nedalekých sudú s jablky a uniknout po 
proudu malé Tíčky.Trollové se samozľejmé 
Vydali za nimi a snaži se jm útôk znepljem- 
nit. Hrajoto-li sami, ovládáte jen DIZZYHO, 
ktorý sadí ve svém sudu a na svou obranu 











má jen určitou zásobú jablek, která môže 
házet na Troly, stojicí podél bľehú ?ičky, 
10bo po nebezpečných obyvatelích ičky. 
Ke to jsou? Hlavné krokodý, kterými se 
to zde jen hemží a nebezpečné vosy, či co 
lótajíci nad vodou. Pokud DIZZYHO 
ti Troli, kousne ho krokodýl, štipne. 
nebo naraží se sudem na kámen v 
?ičce a hned je o život méné. Ovládáni 
neumožňuje zrovna moc rychlé manévry a 
zasáhnout párkrát po sobš Trolla, 
krokodýla, nebo vosu je dost obtižné. Po 
Života se na hladiné objeví značka ve 
tvaru Šipek, kterou Si môžete posunov! na 
vhodná místo a po stisku FIRE se lám opát 
objeví DIZZY, nebo DAISY. No a tak to 
pokračuje stále dál - u krokodý, tam vosa. 
nebo Troll tady menší vodopád. inde široká 
ľaka s môičinami a kameny, onde zá 
uzoučká Ťička, kde se nedá manévroval. 
Dostmé naštvalo, že pôvhý náraz nabľeh, 
nebo kámen v čace môl rychlo za následek 

















určuje, kdo z vás je na tahu a nápis TRY 011 
určuje, že jde napľ. o 11-1ý tah hráče, Jinak, 
pokud byste chtli rozjetou hru zrušit, stisk 
CAPS SHIFT + S vás vráti zpôt k úvodnímu 
menu. Hra MASTERBRAIN je zpracována. 
dobľe jak po herní stránce, tak! po 

grafické a hlavné t mladší hráči si 

s ní volmi dobľo vyhrají. Báhom 

zkoušok jsom noobjovil žádné, 
problémy a proto máto-1ityhle hry 

rádi, jisté budete spokojeni! 


š 


vím... No, brzy se mi tato rádoby DIZZY 
natolik znechutil, že jsem se radôji všno- 
val sepisování návodu na PRINCE OF. 
YOLKFOLK a snažil se na DOWN THE. 
BAPIDS co nejdľívo zapomenout. K 
DIZZY, ty nepalčiš do iakovéhle nepodaľené, 
hry. nyste z ni utečí 

ZÁVEREČNÉ ZHODNOCENÍ 

Šlo zľejmé o daiší z pokusú, využit DIZ-. 
ZVHO vakční hľe, který tentokrát zcela zkla- 
mal, fekl bych, že zatím asi nejvíce ze všech 
podobných her. V tomto smäru hodnotím 
ďaleko lépe hru BUBBLE DIZZY, tah 
ovšem v obiibé určíté nebude. Nepríjemné 
ovládáni, ceíkem nudný a pomälý dôj, veľká 
obtížnost v likvidaci nepľátel. Pokud tedy, 
„mermomoci chcete, tak si ji 
hrejte, avšak mné, ani mým, 
kolegúm se vúbec nelibla! 

































SUPER 


STOCK CAR 


Po nahrání další z ľady automobilových her 
se na obrazovce objovily lákavé obrá: 
športovních vozú LAMBORGHINI COUN, 
TACH, FERRARI TESTAROSSA, LOTUS 
ESPRIT (a holal) a PORSCHE 959 - tedy 
samé vozy, ktoré v této kategorii už náco 
znamenají. Žeby zase nájaká parádní honič- 
ka? No uvidíme! Následuje voľba ovládáni 
a volba jednoho z onéch vozidel - zkouším, 
LOTUS 

Ze hry se nakonec vyklubal "konkurent" 
hry SUPER CARS, protože tahle hra 
SÚPER CARS dost podobná, takže ze, 
srovnávat. Opštje zde pohled shora na část 
tratí, jejíž výsek se posouvá podle toho, jak 
jedete a také tvary tratí sou si dosť podob: 
né. Po boku akční obrazovky je kromé ob- 
rázku, bodú, čítače okruhú a času hlavné 
pak zmenšená mapka trati. na níž je 
dokonce vyznačena poloha všech vozidel 
bôhem závodu, což mô dosti potéšilo. 

Bohužel... Bohužel po rozjeti závodu 
ihnad zjjšťují hlavní nedostatek hry. Vozidla, 
isou sice celkem velká a obstojné nakr 
slená, však jsou schopna pouze zatáček ve 
skocich po 48 stupňäi Pi prvém pohnuti joy- 
sticku V zatáčce se vúz otočí hned © 45 

















VIRGIN MASTERTRONIC 1990 


45 stupňú, což je 
nak vypadá veľmi 
a ješié hú? se takhie 
projižašii zatáčky, 
nebo rúzné šikmé 
úseky traté. Samo- 
zľejmé fo asi nevy- 
berete správné a 
vyjedete mimo trať 
Ze dostanete parácní "hodiny" 
s vozem 2 x dokola, což ostatní vozy vyu 
kzískání patičného náskoku. Hra je vesíku 
dost rychlá a problémy s fizením mne prová- 
zely celou dobu. Je to škoda, protože jinak 
by to mohla být doceta fajn rychlá honička. 
Okoiní krajina o graficky provedena pestľejí 
než SUPER ČARS, | posuv je rýchlý a do- 
Sela bezproblémový. Hru ničí na plesnost 
pohybu náročné ovládáni a hlavné skokové 
otáčaní vozu v zatáčkách, což je zcela 
zbytečná chyba. Vhodnéjší by rovnôž bylo, 
aspoň nákdy použit odraz vozu od okrajú 
dráhy, misto neustálých "hodin" a piruet 
vozidel na silnic 

Vyzkouše! jsem rovnéž oviádání hrý Z 
Mávasnice a zit, že se väz dá krátkymi 























GREMLIN GRAPHICS 1990 


SUPER 


SUPER CARS začala svou kať 


















úspôšný Mit pro 16-1 bitový počítač — jsou texty TRACK 
AMIGA. Známá firma GREMLIN si dala 1 až TRACK - 9 a 
záležet a na výsledkut: dô. P slouží k plímému 

nika í "chudší“ verza pro SPEJ výbôru trati, na níž 
PER CARS je musí nahrát zvlášť 





CARS 


voľbu. V lavé část 








RETRO 
SERR 


[čoo6880) 
— vrIVEY 


Jeví malý obrázek obchodníka za pultem a. 


nékolik všt. "Zdravím vás. Tak se mi zdá, Žo. 
byste si chtšli koupit nový výz, že? Prosím, 
vyberte si" Po stisku FIRE se objoví seznam 
nekolika vozú, mezi nimiž se dá vybrat opšt 
smôry nahoru - dolú a FIRE. Obchodník vám 
pľitom vždy nabídne odkoupení vašeho: 
púvodního vozu. Pokud je nový, za plnou 
hodnotu, jinak za miň. Dole je pak text: 
TAKE! (tento vôz beru) OR LEAVE IT 








SRAKTNO 
MISSILE 





zcela opačný typ. 
MAN. 


ÚVODNÍ MENU HRY 






UPER 














SPIN ASSIST 
UR 


SIDE ARF 
JE STEERING 


FRONT MISSILE 
HICH SPEE 
Enozne 

5ODW 




















BODYWORK 
SOLD (karosérie 
vyprodáno) 
TÝRES 
(pneumatiky, 
vyprodáno) 
FUEL - SOLO (pal 
vo - vyprodáno), 

Z toho, co zde 
zo“ koupiť (stľely, 
panci) vidíme, že to 
nebudou jen tak 
obyčejné závody. 
Pokud jste si už vy. 
bralí, najedte vpravo 
na text EXIT a 
pokračujeme dále. 


soLD 


ZÁVOD ZAČÍNA 





(nebo opouštím obchod) Voľbu provedete: 

nastavením malé šipky vedle textu (pomoci 

smôrú vlevo - vpravo), 
Možnosti výbôru vozí jsou tyto: 

1.8L TARACO NEORODER - motor |. 8llt- 
ru, cena 59 995 Liber 

2.3 L VAUG INTERCEPTOR - 
motor 2.3 litru, cena 89 995, 
Liber 

3.0 L VAUG INTERCEPTOR - 
motor 3 itry, cena 119 995 
úbor 

5.0 L RETRON PARSEC TUR- 
BO - motor 5 litrú, cena 149, 
995 Libor 

5.5 L RETRON PARSEC TUR- 
BO -motor6.5iltru, cena 179. 
995 Liber 

8.0 L RETRON PARSEC TUR- 
BO - motor 8 litrú, cena 210. 
995 Liber 

Jelikož závody začínáte s 5000 

Ubrami v kapse, hezky podôku- 

prodavač taky anovémvoze 












a nashromáždite, 
požadovanou sumičku. Pokud byste chtôli 
koupit drahý vôz se svymi 5 tisicovkami, 
prodavač vás nažvo vipi 

až budete mít víc ponéz“. 


VOLBA "GARAGE" 





tak se 


Neuspôli jsme v kancelári, 
podíváme do garáže! A hele, tady už je to 
zajímavéjšii Ziíštujemo, že se zde dá koupit 
široká paleta vybavení a vylepšení pro naše. 
vozidlo. A ceny jsou vcelku píznivé 

RETRO BRAKING - 1550 (zosilené brzdy) 
REAR MISSILE - 3150 (zadní stľela, odpálí 

se pohybem joysticku vzad) 


SPIN ASSIST - 1650 (protísmykové zaľí- 
zní) 

SIDE ARMOUR - 3300 (bočni zesílení ka: 
rosérie) 


POWER STEERING -2850 (posilovač fíze- 
af) 

TURBOCHARGEA - 4500 (turbokompre: 
sor) 

FRONT MISSILE - 4100 (pľodní stťola, od: 
pálit pohybem joysticku vpľad) 

HIGH SPEEDKIT -4550 (zvýšení rychlosti 
vozu) 


ENGINE - SOLD (motor - vyprodáno) 





—— ——--—— 

Na menu, které už známe si nastavíme 
TRACK - a nahrajeme první trať. Na ob- 
razovce uvidíme výsek tratí a nškolik vozí. 
Porozsvicsní svätia START mačkáme FIRE. 
a vyrážime vpľed! Joystick je ideálni nástroj 





ktízoní vozu, stiskom FIRE prídáváme plyn. 
a pohyby vlevo - vpravo fidime výz do. 
zatáčok. Prvá trat má tvar šišaté osmičky a, 
v jednom místé trati je tunel, ktorým pod: 
jedeme pod silnicí na druhou stranu. Aktiv 
té jezdco se moze nekladou a tak môže: 
vrážet do soupeľe, brániť mu v izdô a podob: 
nô. Nárazy na hra: 
zení trati odmrští 
parádnô váš väz, 
stejné tak i nárazy do, 
ostatních vozidel. 
Zatáčky môžete pro- 
líždôt rychle smy- 
kem, nebo pomalu, 
se staženým ply- 
tak akorát, plynulé a 
nepúsobínijak nepi: 
Informace — o 
opotťabení motoru 
ENG, poškození ka: 
rosárie BOD. stavu 
paliva FUE a pneu- 
matík TYR, vidíte na, 
takto pojmenova: 
ných okénkách v dol 











ní části obrazovky formou zmenšujících se, 
barevných sloupcú. Vedle nich vlevo jsou. 
pak okónka s údajem o rychlosti vozu 
(SPEED), o vašem umisténí v závodé (POS. 
3/4 znamená, že jste totí moz 4 vozy) a ©, 
počtu odjetých kol závodu (LAP 2/5 zna: 
moná, že se jede 2 kolo z celkových pôt 
Dokončíte-li úspôšné prvých 5 kol, obdržíte 
gratulace k ukončení 1 trati a po chvíli se 
vám dostane na nové obrazovce s 
prihližejícimi diváky celkového zhodnocení 





jizdy. 
RACE No 1 - číslo traté, 
POSITION 1 - vaše umísténí v závodé 


MAX. SPD. 104  nejvyšší dosažená r. 
chlost 104 mil/hod. 

ĽAP AVER. 30:62 - prúmôrný čas na | 
kolo 

LAP BEST. 22:56 - nejrychlejší kolo: 

L. 20 000 - vaše výhra v závodé 20 tisíc 
Niber za vitézství 


A JEDEME DÁLE! 


Když se nám tak pôknô vybaculatila 
penšženka, zavítáme opét do, 
garáži a kouknene se, co je tu 
nového! Nškteré ceny jsou jiné, 
na skladô je už | motor, pneu: 
matiky a další. Koupíme si tľe- 
ba TURBOCHARGER a pak 
nahrajeme TRACK2. Trať je už 
pončkud klikatájší, ale je tu 
stále jen jeden tunel a na drázo. 
se vcelku budeme snadno 
orientovat. Doutám, že i tuto. 
trať zvládnete a po nškolika, 
srážkách dorazíte do cilo. Plod 
startem do 3 etapy, pokud to už 
Ovšem nezjistito dľive, dopo: 
ručuji vônovat pozornost stavu 
pneumatik, pokud rádi jezdíte 
zatáčky s plynom a smykom, až 
to piští. Je-li sloupečok u TYR 
menší než poloviční, nebo ješté, 
monši, okamžité si kupte nové pneumatiky! 
Jinak vám po pár kllometroch a dalším 
smyku explodují a vy budete vyľazen ze 
závodu! Musíte pak začína! znovu. Zrovna, 
tak pozorné sledujte stav motoru (ENG), 
paliva (FUE) - to sí musíte rovnôž stálo do- 
plňovat a hlídejte | stav karosérie (BOD), 








1 EE A EZ | 

















protože po častých nárazoch 
do jiných aut a na hrazení oko: 
10 trati se rychle opotľebu 
Pokud se vám podaľi vúz. 
nebo jeho část zníčit a váš 
dosavadní výsledok by! dost 
dobrý, dostanete se do tabulky 
nejlepších výsledkú dne (TO: 
DAY HIGH SCORES), kde 
Môžete zapsat své jméno, Pro 
volbu písmen použijte smérú 
nahoru a dolú, pak so boz 
stisku FIRE posuňte vždy do 
prava a ukončete stiskom 
FIRE. Vedie vašeho jména je i 
tída jezdce (CLASS), vydôlané 
peníze, s nimiž jste ukončili 
lizdu (CASH) a maximální 
dosažená rychlost (SPEED). 


TAKTIKA ÚSPECHU V ZÁVODECH 








První okruhy se dají bez vätších 
problémú vyhrát a ziskat za vítézství 20t1sic: 
(2 místo 12 tisic, tetí 5 tisíc). Je-li treba, 
koupíme nové pneumatiky. karosérii a mo- 
tor. Budeme-lijezdit prudce s plným plynem 
do zatáček, nebo často vrážet do hrazení a 
soupeľú, témto investicim se nevyhneme po. 
žádném závodč. Pojedete-li opatrné. bu- 
dete ztrácet v zaláčkách rychost. Chcete-1í 
koupit lepší vúz, potľebujete nejmiň 50 tisíc 
Liber, protože svôj opotľebený vúz prodáte. 
zanšcookolo 101síc. Jakou zvolíte taktiku, 
záleži na vás. Také je dôležité si vyzkoušet. 
které z dodatečného vybavení se oplatí 
koupit které se projevi priznivé na jizdních, 
vlastnostech vozidla, hlavné v projíždéní 
zatáček a stabilitô. Budete-ii jezdit divoce a 
navíc se neumístite na 1 misté, všechny 
vyhrané peníze budete muset vložiť do 
oprav auta, což není moc nadôjné... Jízdu 
vám mohou značné znepľíjemnit i olejové 
skvrny na tratí, na nichž dostane! 

"hodiny", nebo bláto, ktoré váš vúz v nej 

















HESLA DO HRY 
"EARTH SHAKER“ 





méné vhodný okamžik zpomalí. Naučie se 
Ťídit tak, abyste se jim mohli bezpečné vy- 
hnout. Jakto nejlépe udčiat, abyste jeli dost 
rýchle, byli první, nebo alespoň druzí a pľi- 
tom moc neplatili za opravy vozu - to už 
nechám na vašem uvážení. Rozhodné ab- 
solvovat vitézné všech devšttratí není snad- 
né a když skončíte náhodou na 4 místé, 
vytadí vás ze závodú a musíte začit znovu! 


ZÁVODY CLASS 2 A CLASS 3 


Pokud pľecejen najdete správnou tak- 
tiku jizdy, optimální dodatečné vybavení a 
časem si poľidíte lepší vôz a dokončíte 
všech 9 tratí CLASS 1 (tídy 1). dozvíte se 
vstupní heslo pro závody CLASS 2. V této. 
kategorii pak musíte znovu absolvovat 
všech 9 trati vlibovolném poľadí. Čím seliší 
závody CLASS 0d CLASS 1? Jednak zde. 
soutéží už S vozidel (vy startujete vždy 
poslední), závod se jede už na 7 kol a natrati 
plibylo olejových skvrn, bláta atd., což ješté 
vice proväí vaše schopnosti! Pokud i tohle. 
zvládneto, dozvíte se další heslo a po: 
stoupíte do tídy CLASS 3, kde soutôži 6 vo- 





4- HEADINTHE CLOUDS. 
5- HUSH TOEDICELANO: 

S - DIAMONDS OF MINE 
7-THETWOOF HEARTS 

8 - CENTRAL INCINERATOR. 








28. 
Z 

13- WET HELL SOIL. 29. VEFIT WARM HOUSE. 

14.THE GRAVLOCK CELL. 30. THE KEEP 

15. HONEYCOMBS 31 „FOR GOODNESS SAKE 

16- HAIR BRAINED SURGERY — 32 . NO DEVIL LIVED ON 





17. BURY DRAINAGE HIRERS 





zidel, jede se závod na 9 kol a 
auta zde jezdí už dost rychle! 
Budete-li pak chtít začít hru v, 
CLASS 2, nebo CLASS 3, tak v 
úvodním menu, kde se vybirají 
okrúhy TRACK 1 - 9 stlačte po- 
stupnô za sebou tlačitky s písmo: 
ny hosla a sledujte, jak se zméní 
nápis CLASS nahoľo vlovol 


SUPER CARS 128 K 








Podla obrázkú v SU soudím, 
že vorze pro ZX 128 K se daleko, 
více podobá 16 bitové pľedloze. 
Úvodní manu s volbou trati zdobí 
it sportovní vozy adúm obchod- 
níka, koupš vozu je doprováze- 
na dalšími obrázky každého vo- 
zidla a jeho podrobnými údaji. Stejné tak v 
garáži vás privítá príjemná Žona so spous: 
tou zboží, vystaveného v regáloch. Čili jako: 
obvykle u 128 K - více grafiky, méné na- 
hrávání a výborný zvuk pro AY. 


CELKOVÉ HODNOCENÍ 


SUPER CARS prod8 Ksamozťejmé ne- 
dosahuje kvalit a možností svých 16-11 
bitových vzorú a je trochu ochuzena. Pľes- 
tovšak je to solidné provedená závodní hra, 
kde nestačí jen vlevo - vpravo, ale dúležitá 
je taktika jízdy, dokonalé ovládání vozu v 
zatáčkách, pľi pľegjiždční, odrážení jiných 
vozú i uméní dojet s minimálním poškoze- 
ním. Gratické zpracování je asi 

kvalitní stľed, animace vozidel 

posuv krajiny je dobrý, netrhavý, 

úseky s mosty a nadiezdy vrhají 

stíny, stejné tak i hrazení okolo: 

ati a vjede-li do nich váš vôz, 

vypadá to docela pľirozené. 

Máte-li rádi automobilové hry, 
rozhodné si SUPER CARS 
vyzkoušejte! 





BINARY DESIGN / MASTERTRONIO 1987 


AMAUROTE 


Tato hra pat? ktém pončkud stašítm, presto však stojí za to se, 
dnes. Za prvé je velmi dobte graficky zpracována 
A za druhé má dosti neobvyklý dôj. A určité ji vštšina nových 
majitelú Didaktikú vúbec nezná. 

Oč tedy jde? Môsto budoucnosti AMAUROTE bylo napad- 
eno hordami mutantniho, obiho hmyzu, podobného včelám, 
Obyvatelstvo již môsto vyklidilo, rada môsta se však rozhodla 
jentak se nevzdata chce mésto získat zpét a obri včely zlikvido- 
vat. Úkolem likvidace byla povôľena vaše osoba (taky kdo 
iiný...), ale nebojte se, na tento úkol budete náležité vybaven! 
Bôhem celé akce budete sedôt v bezpečí kabiny velkého čty?- 
nohého kráčajíciho vozidla, nazvaného ARACHNUS. Jeho. 
hmyzí vzhlad" nebudí takovou pozornost a spíše se vám po- 
daľí spinit nebezpečný úkol. 

V takovém boji bude dôložitá výzbroj, copak mi daj, Fikáte 
sí asi. No, nebudete to m 


zrovna snadné. Vaše bojové vy- 

















dstaté jen dva druhy bomb. Bôžných bomb, ktoré 
asi 30, môžete si je však doobjednať 
ou je SUPA BOMB (Super Bomba), která má 
ek slouží hlavné k zabití hmyzí královny, nebo 
tlivých částí môsta. 

Môsto AMAUROTE se skládá z 25 části, každá o rozloze mno: 

desitek obrazovok, takže se jedná o obrovské môsto, V úvodní 

hry si zvolite část môsta, kde chceto zaháj akci. Po textu: AM 
AUROTE CITY MAP - SELECT DISTRICT se objaví symbolická 
mapa všech 25 distriktú môsta a uprostľed stoj! ARACHNUS. Tlačít 
ky O. A.P,Lsním múžete po mapé pohybovat a pokaždé, když vs: 
toupíte na nový distríkt, nahoľe so objovi jeho jméno, Rozhodnete: 
li se vstoupit napľ. do distriktu GOTHAM (mimochodom, nopľ 
pomíná vám to nic?), po stisku B, nebo SPACE se objeví tex. 
GOTHAM WELCOMES YOU (Gotham vás vitá) a ARACHNUS je 
teleportován do tohoto distríktu, 

Ovládáni čtyľnohého vozidla (nebo chodidla?) ačítky je trochu 
typické. protože po stisku O (až T) jde vlevo nahoru, po A (až po. 

) vlevo dolú, po P (až Y) vpravo nahoru a po L (až H) jde vpravo 
dolú. FIRE jsou tlačítka od B po SPACE. Není to zrovna 

Váš úkol je následujúci: Musíte postupné vniknout do všach částí 

lčsta AMAUROTE, zničit všechen hmyz a zlikvidovať hmyzí (včelí) 
rálovnu. Asi už tušíte, že to nebude snadné. Včely se budou brániť 
ičely lezoucí, ale i létajíci a proti každé z 
taktiku boje. Váš ARACHNUS se pohybu: 

Di naprosto realisticky. Prak 

"by ARACHNUS vrhá zotvoru v 
iny. Vypadnou ven a kutálí se po zemi vždy ím smôrem. 
8 ARACHNUS vokamžiku vržení bomby pohyboval. A kutálí 
se tak dlouho, dokud nenarazí do včely, nebo do jiná pľakážky ve. 
smôru svého pohybu. A do chvile, než bomba narazí na včelu. nebo. 
prekážku a exploduje, nemôžete odhodí! další bombu, což pončkud 

V distriktech môsta AMAUROTE je nékolik druhú povrchu a no 

ch se ARACHNUS môže libovolné pohybovat! Jsou 

a) silnice - izo se po nich libovolné pohybovat, ne však mimo né, 

hladký povrch (tráva) - Ize se pohybovat libovolné c) rýhovaný 

[20 it použe ve sméru rýh, nikoliv napričí d) kamenný pov: 
tímto terénem ARACHNUS neprojde! 

Bôhom plnéní vašeho úkolu se môžete spojit se štábom - stačí 
stisknout CAPS SHIFT. Objoví se RADIO MENU a vy môžete, 
požádat o náktorou z tôchto 4 možností 

slání Super Bomby (SUPA BOMB) 
b) poslání vätšího počtu klasických bomb (MORE BOMBS), 
požádat o záchranu pľi velkém ohrožení (RESCUE) 
žádat o opravu poškození ARACHNA (REPAIR) 

Aby byla vámi zvolená akce možná, musí pohyblivé šipky ve: 
dle textú smôťovat dovnitť! Smôľujili van od textu, máte již tuto, 
nožnost vyčerpanou! Pokud nechcete nic, Ize vyjet z RADIO MENU 
smrem nahoru, nebo dolú zpôt ven do akce. Každá z tôchto služeb, 
pok vužijete, ale samozľejmé stojí určitou finanční částku, 
Pred zahájením akce jste obdrželi 5 000 000 jednotek penôz, takže. 
musíte myslet taky na to, aby se velmi brzy nevyčerpaly. Opravu 
/ARACHNA napr. volte tehdy, až bude mira poškození nad 80 - 90 


posláni Super Bomby, asi budete zvädavi, jak se k 
Jeto celkem jednoduché - bomba spädne na padáku 
na území distriktu. Pomoci šipek a obrazovky radaru 

le) si bombu výh rete. Obdobné vyhledáte další 

OMBS) 
en tehdy, budeto-liv beznadčjné, 
bez možnosti úniku. Pak budete 
ete bôhom celé akce potňebovat 
imačním panelu ve spodní části ob. 
SH (množství penéz, které vám zbyly) 
MAGE (mira poškození časti môsta - distrík 


NO OF BOMBS (počet klasických bomb) 
4- SUPA BOMB (plítomnost super bomby) 
5 - CITY DAMAGE (míra zničení celého môsta) 
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Y 1 


sm 





6- YOUR DAMAGE (míra zničení ARACHNA), 
Uprostted dolního panelu je malá obrazovka a po jejích bocích, 
dvä další. Všechny ti obrazovky mají velký význam bôhom, 
vlastního boje, 
stisk tlačítka Z bšhem boje vyvolá na strední obrazovce znak 
včely a na bočních obrazovkách so objoví šipky, ukazujici 
smér k nejblžší včele. 

tlačítka X vyvolá zobrazení znaku královské korunky a 
šipky na bočních obrazovkách ukazují smôr ke královné. 
stisk tlačítka C vyvolá zobrazení Super Bomby a šipky vám 
ukáži smôr, kde byla na padáku shozena. 

4- stísk tlačítka V umožňuje mônit barvu pozadí podl vaší pote: 

Najdeto-li Super Bombu, prejdôte pomalu pľes ní. Signálem 
toho, že jste ji pľevzal, je blíkáni signálky SUPA BOMB na ?idicím 
panelu dole! Po pľavzetí Super Bomby ji múžete použit ke zničení 
včeli Královny. 

Lezoucí včely (dšinice) je nejlépe zničit tak, že manévrovánim, 
je donutíte, aby vás pronásledovaly. Jde-li včela pčímo za vámi aje 
ve vhodné vzdálenosti (vyzkoušet), pak zmôňte smôr pohybu na 
Smôr proti včele a vypusťie bombu. Bomba musí včelu zasáhnouť. 
jinak ji nezničitel Správný okamžik vypušténi si musíte nacvičit a 
lení to zrovna jednoduché. 

Létajíci včely (prôzkumníky) poznáte podle toho, že tťeporají 
Itly. Musite je co nejrychleji zničit protože jakmile vás vypátrají, 
ohlásí vaši polohu lezoucím včelám a za chvili budete v obklíčení. 
Obrana proti létajicim prúzkumnikúm je vcelku snadná - počkejte, 
ažbudovčeia pľasnô nad vámi av tom okamžiku nani vrhnáte bom 
bu 

Časem možná dojdete k názoru, že je docela zábavné jen tak 
bombardovat mästo a pozorovat, jak se jeho jednotlivé stavby 
pomalu mšní vruiny. Radčji to ale nedčiejte, zbytečné vám poroste 
ukazatel zničení čtvrti môsta a rovnôž celého AMAUROTE! Snažte 
se nejdľíve seznámiť s tvarem zvoleného distriktu, rozmistčním 
Staveb a polohou Královny v každém z distriktú. Pak se dejte do 
boje s včelami - musite zničit všechny - létajíci lezouci! Máte-lijich 
už "pár zlikvidovaných", nechte si poslat Super Bombu a hodte jí 
na Královnu. Pak zničte zbytek včel. Podaľí-li se vám to, objeví se 
text napľ: GOTHAM CLEARED - GOOD WORK! Na celkové mapé 
mésta AMAUROTE pak bude tento již vyčišténý" distrikt vyznačen 
čtvrerečkem s odlišným povrchem. 

VERZE 128 K 

Varianta hry pro 128 K Spectra je v podstaté stejná, liší se hlavné, 
v sekvenci zničení včelí matky, kdy se objevíjjí veliký obrázek, který 
se po zásahu bombou rozpadne. Jínak je zde animovaná pľade: 
hra a digitalizované obrázky na začátku a na konci hry. Výborná 
doprovodná hudba Davida Whittakora je ve hľa 3 krát - v menu, vo 
voľbš mést a bôhom hry hraje jakási témô? "psychohudba“, avšak. 
velmi zdaňá a pôsobivá, 

ZÁVEREČNÉ ZHODNOCENÍ 

AMAUROTE asi každého na prvý pohled zaujme krásnou, tro: 
jrozmšrnou grafikou. Nehýli se zde sice mnoha barvami, ale zato 
aždý detail je pečiívé stínován a do detailu vykroslon, jak se to vidí 
jen v málokterá hľe. Stavby v jednotlivých distriktech mají nádech 
staveb z "budoucna", nebo z nájaké fantastické literatury. Pokud 
do ních budete pálit bombami, postupné se budou mônit v trosky, 
Až zmizí z povrchu. Škoda, že hra nemá SAVE rozehraného stavu, 
protože tôžko to nškdo dohraje na jeden zátah. Nejvätší 
problém bude pro hráče asi pracný zpúsob ikvidace včel, 
které je nutno nejdľíve nechať bôžet za ARACHNEM a 
pak se obrátit av plesné vzdálenosti hodit bombu. Je to 
Sice dost pracnéjší, než bôžné sifilení, ale jak jsem se 
sám plesvšáčil, po troše nácviku to jde. Pokud vás tedy 

ra zaujala, sežeňte si ji a vyzkoušejte své sily v boji 
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OCEAN 
CONGUEROR 


Titulní obrazovka vás nenechá ani na 
okamžik na pochybách, o co tady jde - mo: 
hutné ocelové télo ponorky v hlubinách, kniž 
se nebezpečné blíži dvô hlubinné bomby. 
Ano, je na čase si zase pľípomenout nšjaký, 
simulátor ponorky. Prvním takovým známým. 
a pľímo "svštové proslulým" programem se. 
stal SILENT SERVICE firmy MICRO- 
PROSE, který se dočkal i verzí pro 16-tibi- 
ová počítače a dokonos i zdokonalené ver. 
ze SILENT SERVICE - 2. Zajímavý program, 
v námž fidíte v bojových akcích ponorku, 
však vydala i pobočka firmy HEWSON 
RACKIIT v kategorii BUDGET GAMES. 
Dnes se vás tody s touto simulací ponorky 
pokusím seznámit. Svými zkušenostmi mik 
sepsání popisu pomoh! pan V. Olchava z 
Ostravy, ktorému tímto dôkuji 








CO JE CÍLEM HRY? 
Vtáto hľa se stáváte kapitánem ponorky 
OCEAN CONOUEROR — (Dobyvatel 
Ocaánu), vyzbrojené kromé klasických tor 
pód | tizenými rakstovými stťelami. Svou 
ponorku musite fidit tak, aby jste na moľi 
vyhledal, zamôfil a zničil 4 konvoje lodí 
nepítelo a po akci se ještô béhom 17 hodin. 
9d jejího zahájení úspôšnô vrátil na svou 
kladnu. Konvoje jsou tvoľený jednou 
nákladní lodí a její ochranou, kterou jsou dva 
menši doprovodné torpédoborce. Celá tato 
nebezpečná akce začíná na jedné ze dvou. 
ponorkových základen, které jsou umístány, 
na malých ostrovech uprostľed oceánu. 
Po nahrání programu, kdy 
zazní hudba, stiačie M pro její 
vypnuti a pak stlačte ENTER pro. 
start akce. Pľad vámi se objoví 
rozsáhlá prístrojová deska, 
zabírajíci asi 2 dolní tľatiny ob- 
razovky, její horní tťetinu pak 
zabírá výhled ven z velitelské 
vôže. Hra OCEAN CONOUER- 
OR kombinuje klasickou gra- 
fiku, používanou pro zobrazo- 
vání prístrojové desky a jejich. 
detailú s čárovou, vektorovou 
gratikou, která je použita pro zo- 
brazování ostrovú, lodí a dalších, 
objektú, které vidime skrz peris- 
kop ponorky. Toto fešení bylo 
použíto proto, ponávadž dobie: 
umožňuje znázorniť efekt pi 
žování se ko všem objektúm na, 
moľi ataky umožňuje pohled na, 
neznejrúznejších úhlú. Výsled: 
































ný etekt je podle mého názoru velmi dobrý, 
a umožňuje mnoho zajímavých pohledú na 
ostrovy, tôžni naftové všže, svštelné majáky 
inalodô z konvojú ze všech úhlú a vzdálen: 
ostí 


OPOUŠTÍME ZÁKLADNU 

Postartu hry je ponorka ukotvená na jed- 
né ze svých 2 základen, v opravárenském 
doku na jednom z ostrovú. Pľed sebou vidie 
konec doku, z náhož nyní musíte zpštným 
chodem molorú vycouvať do može. K tomu 
stači stiskom A zapnout zpštný chod motorú 
a pozorovať, jak ponorka vyjíždí z doku na 
volné može. Pro rychlejš vyplutí doporučujú 
nachvii zapoj zrychlený béh času stiskom 
SYMBOL SHIFT - víz (24). Veľká obrazov: 
ka sonaru vám zaroveň ukazuje elipsovitý 
ostrov, nanámž je dok umístón a který v sié 
své mohutnosti uvidie i prímo z veielské 
vôže, pokud se ponorka dostatečné 
nevzdáli od ostrova. Nyni stiskom O zapnčte 
chod motoru vpľed, snižte couvání na nulu 
A zastavte ponorku. Nadešia chvile, kdy se 
kapitán musi soznámiť se všemi prístroji a 
jejich ovládaním 








PRÍSTROJOVÁ DESKA PONORKY 

Môžome i rozdši v podstaté do 4 celkú, 
Vlevo je blok ukazujíci stav výzbroje a 
poškození ponorky. indikaci potopených lodí 
a zamôťování pľi vplouvaní do doku. Upros- 
je malý panel, ukazujici číselné 











velká obrazovka sonaru a vpravo je opôt 
druhý velký panel, pomocí náhož se kapitán. 
orientuje v Fizení ponorky, ponofovaní, 
vynotování, ovládáni motorú, dobíjaní bat 
erií atd. Popíšeme si ted jednotlivé prístro: 
je: 

1 - TORPÉDA - tato kruhová značka 
označuje počet zbylých torpéd ve skladu 
ponorky. Po vystľolení torpéda (stiskom, 
tlačítka 9) vždy jedna značka ubude, Počet 
torpéd na ponorce je celkem 14, vždy po 5- 
tina každém boku pľídô vo skladu a 4 v tor 
pédometech 

2 - TORPÉDO V POHOTOVOSTI - tyto 
4 obrázky torpéda znamenají, že ve všech 
4 torpédometech na pidi jsou torpéda v po: 
hotovosti, pipravený k vystľelení. Vystľalit 
Ize v krátkém intervalu všechna 4 torpéda a 
po jejich explozi sa "efektné zasunou" do 
torpédometú další 4 torpéda (pokud jsou ve 
skladu). Torpéda však nelze vystľelovat 
vždy - existuji určitá omezení, viz dále (24) 

3 RAKETOVÉ STŇELY - tato kruhová 
značka označuje zásobu tizených 
raketových stel vo skladu ponorky. Jajich 
celkové množství je 7 kusú: Hlavní výhoda 
Sprotitorpódu jo to, že rakoty izo odpálit boz 
ohledu na to. jak je natočena pľíd ponorky 
vzhladom k cíli. Stačí cí naj v periskopu. 
Start rakety následuje po stisku tlačítka 0 a 
její let izo Ťídit lačítky 5, 6, 7 a8. 

4 - RAKETA V POHOTOVOSTI - ob. 
rázek raketové stľely v odpalovací rampô 
znamená, že je pľipravena k odpálaní. Po 
explozi rakety se automaticky "nabij! další 
raketa, pokud je ve skladu ponorky. | zde. 
sou pro odpálení určitá omezení - viz dále, 
(24). 

5 - UKAŽATEL POŠKOZENÍ - velká 
kresba ponorky slouží k vyznačování jejiho. 
poškození bôhom akce. Je-li trup, nebo jeho, 
části zasažen palbou nepľátelských lodí 
objevují se na kresbô ponorky tmavájl 
označená místa, kde byla poškozena. Čím 
väžnéjší je poškození, ím je označený úsok 
natrupu tmavší. Zároveň se mohou 
ni části displeje vypisovat podrobne) 
zprávy o poškozených částoch ponorky. 

6- DOPROVODNÝ TORPÉDOBOREC 

silueta doprovodného torpédoborce, hlída- 
lícího nákladní loď. Pokud se vám nájaký, 
podali potopit, vpravo od jeho 

siluety se objeví číslo 1 

7 - NÁKLADNÍ LOĎ - siluc: 
ta nákladní lodi (FREIGHTER), 
která je cilem vaší plavby a musí 
být zničena. Potopíte-li jednu, 
ukáže se vám po potopení 
nákladní lodi vedie její siluety 
číslo 1. 

8- ZAMÉŇENÍ VJEZDU DO. 
DOKU - tyto dva číselné údaje 
isou velmi dúložité pro vplutí 
ponorky do doku na vaši základ. 
né (viz popis dále). 

9 - DÚLEŽITÁ HLÁŠENÍ -v 
této oblasti se vypisuji zprávy o. 
poškození vaši ponorky, nebo, 
zprávy o tom, do jaké míry je 
poškozen objakt, na nôjž jsta 
útočili. Hlášení mohou být 
napľíklad tato 

SONAR DEFICIENCY - so, 

































ení. — Ponor 








tody môže smôľovať 
90 na vý 
eriskopom di 











nar již — nefunguje 

DAMAGED AIR TANK 
nádrž so stlačeným vzduchem 

ONLY MINOR DAMAGE - pouze malé 
poškození objektu 

FULLHIT -plný zásah napšátalská lodí 
nebo jiného objektu 

YOUR OWN DOCK! 
(sttiíte-li do náho) 

CRASHEDINTO REEF 
útes 

10 - BTTM 1200 (BOTTOM) » číselný 
údaj pod zkratkou BTTM vám sdôluje, jak 
hluboké je moľské dno. Odačtete-li od této 
hodnoty asl 4, dostanete skutečnou čistou 
vzdálenost dna od trupu ponorky. Pri údaji 
BTTM 1200 je tedy max. ponor 1196. 

11 - PA: 15 (PERISCOPE AZIMUT 
čísalná hodnota vedie zkratky PA: vám 
sdôluje o kolík stupňú doprava, nebo dole: 
va vzhledem ke smôru natočení pľídš 
ponorky je natočen periskop, Smér otáčen 
poriskopu vpravo, nebo vlevo je pritom 
vyznačen malým trojúhelníčkem vedie čísel 


poškozena 


toto je váš dok 

















točiť o veľký Ú 
což by trvalo diou 
ko CAPS SHIFT a 
jeden krok pooto 
čaní bude nyní 5 
stupňú 

12 - MAGN 6x 
(MAGNIFICATION, 
zvôtšení perískopu 
6x. Bôhem pozorování okolí periskopem s 
môžete tačitky O aP nastavit zvštšení por 
iskopu z bôžného 1x až na 8x v krocích po 
1. Výhodné je to pľi zkoumáni vzdálených 
objektú na obzoru a jejich identifikaci 
určování smôru plavby konvoje atd. 

13-BRG: 90 (BEARING) - kurs ponorky 
90 stupňú (smer plavby). Toto číslo se po: 
hybuje od 0 stupňú do 359 stupňú a ovlivňu: 
jeme ho nastavením kormidia (RUDDER), 
ponorky (viz dále). Kurs O - na sever, kurs. 
180 - na ih, kurs 90 - na východ, kurs 270 
na západ. 

14 - RDO: 30 (RUDDER) - nastavení 
úhlu kormidla ponorky. Kormidio ovládáte 

ičítky S (vlevo) a8 (vpravo), úhel nastavení 
kormidia určuje čislo vedie ROD. Maximái 
ni výchylka je 30 stupňú. 

15- ARETACE KORMIDLA - Simôr plav: 
























by ponorky fdíte tlačitky 5 a 8 (CURSOR), 
neni navoleno na začátku hry jínak 
Toto smärové kormidlo ponorky se môže po 
vychýlení samo vracet do nulové poloh 
anebo - pokud stisknote tlač. 4, bude ve 





vychýlené poloze aretováno, dokud jeho 
výchýlku zase sami nezmenšíte. Signál, že 
je zapnuta aretace kormidla, je právô znač: 


16 - VSI: (VERTICAL SPEED INDICA: 
TOR) - indikátor vertikální rychlosti. Ukazu: 
je nám číselnou hodnotu rychlosti 


vynoľování, nebo ponoľovaní. Srmôr pohy: 
bu ponorky (nahoru, nebo dolú), vám ukáže. 
malá šípka vedle číselné hodnoty. Rychlost 


ponoľováni, nebo vynoľování ovlivňujete 
bud hloubkovými kormidiy ponorky (tlačítka, 
6 a7), nebo napoušténím vodních nádrží 
ponorky (pro ponor do vštších hloubek). 


Podrobnéjl viz (23) 

17 - OBRAZOVKA SONARU - obdoba 
radaru, kterou používá ponorka pro orient: 
aci pod vodou. Na obrazovce uvidite cilo, 
plujíci na hladiné, naftové vrtné vôže, ma: 
jáky a ostrovy, pľi vštším ponofení pak i 
spousty rúzných podmoľských útosú a 
skalísek, nebo | hejna ryb atd, Obrazovku 
sonaru môžete pťepnout na 2 rozsahy 
základní, zapnutý po startu hry a detailní 
který se zapiná a vypíná stiskom tlačítka A. 
Na prístrojovém panelu se pak objovi znač: 
ka (18), 

18 ROZSAH SONARU - vidite-li tento 
malý čtvereček s tečkou uprostľed, zna: 
mená to, že máte sonar pľepnutý na detai: 
ni zobrazení. Základní rozsah sonaru je 10. 
mil (od stľedu obrazovky k okraji), detailní 
rozsah pak Š mil 

19 - BTT (BATTERY) - indikátor nabití 
baterií. Pod vodou používá ponorka k po: 
honu elektromotory, napájené z palubních 
akumulátorú (baterií). Jejich kapacitu 
nabití) určuje výše tohoto sloupce. Malá 
čárka vedie se pri vybíjaní akumulátorú 
(chodu elektromotorú) pohybuje dolú - vy: 
bíjí se. Pi dobíjení akumulátorú se čárka 
pohybuje nahoru. Dobíjení nastává auto: 
maticky, pluje-li ponorka na hladinô so, 
zapnutými dieselovými motory, 

20 - FUEL (PALIVO) - indikátor zásob 
paliva pro dieselovy motory, které ponorka, 
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používá pro plavbu na hladinč. Výška 
sloupce určuje množstvi paliva a pohyblivá 
čárka vodle se pohybuje dolú, 

21 - DPT (DEPTH) - sloupcový indiká: 
tor hloubky ponoženi ponorky. Pokud plujete, 
na hladiné, není zde žádný sloupec. 
Ponorku ponoľíme bud pomoci hloubkových 
kormidel, pokud pluje vpľad, nebo 
napoušténím vodních nádrží (WATER 
TANK) - stiskem W. Vedie sloupce hloubky 
se pohybuje čárka, určující pohyb ponorky 
ke dnu, nebo k hladinč. Rychlost pohybu 
čárky odpovídá rychlosti ponoľovaní at. 

22 - NASTAVENÍ HLOUBKOVÝCH 
KORMIDEL - pohýbuje:ii se ponorka 
dostatečné rychle vpľed (ale | vzad), Ize 
nastavením hloubkových kormidel ponorku, 
#prínutit" k ponoťení. Je to jakási obdoba 
výškového kormidia u letadel, sloužici k 
ponoľoní do menší hloubky. Hloubkové kor: 
midlo nastavujeme tlačitky 6 a 7 a jeho polo- 
hu ukazuje pohyblivá čárka vedie indikáto- 
ru. Plujeto-li vpľed, stískem 7 nastavte čárku 
pod stľední rysku Indikátoru a sledujte 
BTTM (10) a VSI (16), Údaj BTTM se mus 
zmenšit au VSI so musí objovit šípka dolú a 
číslo, Nastavením kormidal tlač. 6 tak, aby 
čárka byla nad stfední ryskou, se ponorka, 


bude zvolná vynoľo: 

23 - BLST 
(BALAST) - indiká: 
tor napinéní vodních 
nádrží vodou. Pro 
ponoľení do velkých 
ponorce speciální 
nádrže, napoušténé, 
pi ponoru vodou. 
Napoušténí nádrží 
následuje po stísku 
W (WATER - voda), 
Sloupec BLST se 
zvyšuje s mírou 
napušténí nádrži 
Vedie sloupce je, 
velká šípka, smôlu 
ci nahoru, která 
ukazuje na stoupa 
ci množství vody v 
nádržích. Opštovný krátký stisk W preruší 
napoušténí vody a šipka zmizí. Chcete-íi se 
vynoňit z velké hloubky. stlačte S (SURFACE 
povrch). Násieduje vpuštšní stlačeného 
ven. Ponorka se odlehčuje a stoupá k hlad: 
iné. Sloupec se zmenšuje a druhá velká 
Šípka ukazuje dolú (snížení hladiny vody v 








nádžich). Opštovný stísk S pľeruší 
vpoušténí vzduchu a šipka zmizí. Podie 
množství vodní zátôže bude hloubka 
ponoženi 


24 - ZRYCHLENÝ BÉH ČASU - velmi 
užitečná pomôcka, která vám ušetľí spous- 
tu času pľi dalších manévroch. Zrychlení 
Času se zapne a vypne stiskem SYMBOL 
SHIFT, Musíte si však dávat pozor! Vše. 
probihá rychlej, Fizení je citlivájši a snáze 
taky narazíte, pokud včas zrýchlení 
nevypnete. Je to ale jen otázka cviku. PO: 
ZORI Je-li zapojen zrychlaný báh času, 
nelze odpáli torpéda a rakety! 

25 - THR (THRUST) - otáčky motorú 
Sloupcový indikátor s nulovou hodnotou, 
uprosted, indikuje chod motorú vpľed 
(sloupac smätuje nahoru), nebo chod vzad 
(sloupec smôtuje dolú). Motory ovládáme, 
tlačítky © (vpľed) a A (vzad) 











POSITION TABLE 
NY 
815. 55.533 
38% 35.16 
105 11.301 
335 38.135 
205 18,35 
216 35.339 


m 
18 
[ 
[a 
2 














26. SPD 
(SPEED) - rychlost 
pohybu ponorky. 
Sloupec indikuje r. 
chlost vpľed 1 vzad, 
obdobné jako u 
Stáček motoru, Ry 
chlost vôrné 


napodobuje i situ 
ace, kdy se pohybu- 











GTI)! 


Pete! 


TT Fur. se 





jete rychle vpľed a 
pak dáte zpôtný 
chod motorú - setr 
vačnosti se ješiš 
chvili pohybujete 
vpľed, ikdyž motory 

27 - ELECTRIC 
signálka, že pohon 
je pľepojen na elek. 
tromotory. Prepojiť 
učné. 
nebo 











PATIFUEU 
[ELET 


iskom  B, 





následuje automaticky pľi ponorení vôtším 
než 5 jednotek. V tuto chvili se totiž ponoľi 
perískop a roury, prívádejíci vzduch k 
dieselovým motorúm! Zároveň se auto- 
ky plepojí pohled na hladinu poris 
kopem na soubor map (viz dálo) 
28 - DIESEL - signálka zapojení 
dieselových motorú ponorky. Lzo je zapojit 
stískom B bud na hladiné, nebo maximálné 
vtzv. poriskopové hloubce - asi 4 jednotky, 
kdy je periskop a prívodní vzduchové roury, 
k motorúm již nad hladinou, K udržení per 
iskopové hloubky slouží hloubková kormid: 








29 - AIRCOMPR (AIRCOMPRESOR) 
indikátor funkce vzduchováho komprasoru. 
Je-li zapojen dieselový motor, Ize stiskem V 
zapnout vzduchový kompresor, který dopl. 
ni zásoby stlačeného vzduchu. Ten nutná, 
potľebujete pro vytlačování vody z nádrží pľi 
vynoľováni. Není-li stlačený vzduch, 
nevynoľite se z vätší hloubky. 

30 - AIR - zásoby stlačeného vzduchu 
Velikost sloupce indikuje míru doplnení zá- 
sob vzduchu a pohyblivá čárka vedie indiku: 
je jeho spotľebu (pi vynoťováni), nebo 
pribýváni (pri chodu kompresoru). 

31- TIME - čas. Akce začíná ve 14:00 a 
na potopení 4 konvojú mäte 17 hodin. Bôžicí 
hodiny vás informují o tom, kolik vám zbývá. 
času. Zajímavé je, že večer po 19 hodínô se. 
setmí a zbytek noci bude boj probíhat ve 
tmô! Vodní hladina je trochu svätlejší, oblo: 
ha zcela černá a objekty na hladlné bil, 
takže výsledný dojem noci je skvälý, Rozed: 
ní se opét až 6 hodin ráno a hra končí v 7 
hodin ráno, kdy vyprší čas, určený na vaši 
akci! 


HLAVNÍ MAPA CELÉ AKCE 

Pokud se OCEAN CONOUEROR ponoľí 
hloubéji než je periskopová hloubka, zmizí 
z hormítatiny obrazovky pohlad na hladinu 
a objeví se soubor dvou map a souľadnice 
clú. Pokud se vynožito a chcete vidšt na 
hladinu periskopem, musíto zaso stlačiť M 
Prohládneme sl nýní hlavní mapu vlavo a 
význam značok na ni 

KOPEČKY - vyznačují polohu 
skalnatých ostrovú vmoľi. Dvakopečky mají 
na sobé čtvaroček a vyznačují ostrovy, na 
nich? jsou umistény pro vás velmi dôležité 
ponorkové základny! 

KRÍŽKY - vyznačují polohu nahlových 
vrtných väí. Pozor! Múžeteje zničia 00 
sch narazí, neplujeteli opatrná! 

TEČKY - vyznačují polohu svätelných 
majákú na moň a také nárazém do nich Iz6 
havarovat 

KOLEČKO 

Na mapé zároveň najdete tečkované 
vyznačeny poledníky arovnobéžy, kursy © 
90. 180 a 270 stupňú a môitko. Jeden 
"čtverec“ na mapé má stranu diouhou 16 mi 





vyznačuje polohu vaší 


TABULKA SOURADNIC CÍLÚ 

Je umísténa uprostťed mezi mapami a 
vyznačuje souľadnice všech 4 konvojú a 
obou ponorkových základen na hlavní mapô, 
vlavo. Systém je takovýto: 

C3: X » 49.960 Y - 10. 365 

D1:X » 67.276 V » 19,999 





































Znamená to CONVOY 3 je na mapé 
48.96 mil vodorovné po osa x a 10.36 míle, 
vertikálné po ose y. Jeden číverac na mapé 
má stranu velkou 16 mil. DOCK 1 (základ- 
na s dokem) je 67.27 mil po ose x a 19,99 
mil po ose y. Nulový výchozí bod je na mapô 
vlovo dole. 


DETAILNÍ MAPA 
Tato mapka je nahoľa vpravo a je to v 
 detaiľní s[uace o valíkost 1 číverce. 
18x16 mil z hiavní mapy. Po startu hry na. 
nám vidíte velký ostrov 3e základnou a vštší 
točka je vaše ponorka, další cile (napť. ma- 
ják) jsou zobrazeny menšími tečkami. 
Tečkovanými čárami jsou opšť vyznačený, 
poledníky a rovnobšžky, 


PRÚBÉH ÚTOKU NA KONVOJ 


jsou konvoje polopeny. místo, 
souľadnie tohoto konvoje u hlavní mapy, 
bude nyní text napľ: CS DESTROVED (kon-. 
voj 3 zničen). 


ODPÁLENÍ TORPÉDA NA CÍL. 

Ve výhledu pľos periskop na hladinu, 
vidíte uprostťad stupnici se 8-1 dilky od 
sttedu na každou stranu a nad ní u hladiny 

















Zde je všech 99 vstupních 32. GANDALF 67. FREEBEE 


hesol do logická hry 33 - DUTCH 58 - HAPHAP. 
BRAIN SPORT. jejíž pop- 34 - VERTIGO 89 - NAUGHTY 
1s jsme uvedií va FIFU 35 - HELLO 70 - POKETOWN 
č.12. 36 - HOEBAHOP 71 - BLUEBIRD. 

2- 87654321 37 -INSIDE 72-TOBE 

3 - MAZEGAME 38 - MOUSE 73 - PROMISES 

4- GAMEMAZE 39 - BEETREES 74 - ARTMUSIC. 

S - PASSPORT 40 - MAD MATH 75 - HARDWARE. 

8- EVERYONE 41 - PPPPIIEE 

7 BLUEEVES 42 - IRON MAN, 

8 - WANDA 43 - BOUNCING. 

9 - BOEMBOEM 

10- GOTOTOGO 

1 - WHIZKIDS. 

12-- KILLKILL. 

13 - NIAMNJAM 

14- IF NOTA 

15 - RANARAMA. 

18 - JETSET 51 - HAMAHAHA. 

17 -LOVEBYTE 52 -ESCHER 

18- TOV 53 - NEXT ONE 

19 - HUMMMMMM 54 - SINCLAIA 

20 - HATE 55 - PORTHOLE 

21 - WARBOEL 58 - TAKEFIVE 

22-05 57 - TOPFRUIT. 

23 - ANDAGAIN 58 - TAKATAKA. 

24 - SAMMY 59 .ITS EASY 94 - PIPEWEED 

25 - VODKA. 80 - WAS EASY 35 - PUMPKINS. 

28 - MONDAY $1-DOS BOSS 96 - KNACKERS 

27 - KATEBUSH 82 - HOMETOWN 97 - MANDRAKE 

28 - 7 LIVES 83 - FOCUS. 98 - INFECTED. 

29- XTC 84 - JIGSAW 38 - TOO GOOD. 

30 - OVERKIEL 85 -ILOVEU 

31 - CLOCK 86 - ULTIMATE 









ÚS rosrmí 


a- wo, 
PAPÍR. 


S - START 








BLINRYS © rezať 
SGABY SEHOEOL Áo 
OBEPPELIM GAÁES [920 6/1292 
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DESKTOP — texlový procesor. 
Množstvi ovladačú pro tiskárny, kombi. 
nace obrázku s textem. proporcionální 
písmo. pímo pri psani k dispozici zna 
ové sady, 








Cena 210,— (K), 300,— (©). 


KUDI  soubcr podprogramú, nových 
znakových sad a obrázku, podatalné, 
fozáifuje možnosti práce s DEŠKTOPEM. 
Je použe pro registrované užívatele Desk: 
topu. 








Cena 120,— (KID). 






VATRA BT: podoúrný progr pro 
pes Br, oronár prima? 
OčO 






Cena 160,— (KD), 


TOOLS 80 - obslužný program pro. 
disketovou jednotku. nadstavba systému: 
MS-DOS (viz FIFO č. 18). Pohodlné ko- 
pirování. mazáni aeditace souború nebo, 
diskety, lormátování narúznou kapacitu, 
prejmenováni. mapa diskety, prevadéní 
 souború disk <> kazeta, prevádční 


Komprimovanýchher z setu 
Zskávání obrázkú ze SNAPŠHOTO, b: 













ORFEUS - hudební editor pro tvorbu 
hudby ve vlastních programech. Má po- 














f doprovod. K programu, 
demonstačních (ukázňových) mele- 
g Cena 131,— (K), 150,— (D). 


dž 
tor. monitor strojového kódu (poméľová 
TÁ 
beat Čéna 130, 














ramy pro Váš Didaktik / Spectrum 


USER? s0ubor 
mačních le s kazetou 
Talsketoú, očna 170, (KID). 

EDIT SAMPLER: program pro tvorbu 
zajimavých zvukových efekt, 





Cena 90,— (K). 


PROMETHEUS - integrovaný ladíci 
tém, assembier a monitor. 
relokovatelný (ze jej umistiť 


formetickou tabeloc 















poč: a 
vou náročnosť programu (počítá tzv. t66- 
ka). Rychlý pťeklad a úsporné uložení 
zdrojového textu v 

Cena 189,— (K), 250,— (). 


/APOLLON: databáze sfunkcemi tab- 
ulkového kalkulátoru. Možnost práce S 
textem (čeština! slovenština), s Čisly a S 
grafikou ve formô rámečkú. fisk na EP- 





















EN TEN 
ne (součási dodávky) | 
Tak > vastníískovou rov 

ena 280,— (10), 


DEVAST ACE I - pokračování pro- 
ramu DEVASTACE (monitor strojového 
du), umí navie spolupracovat disko“ 
tovoujednotkou, dokáže čísla zapisovať 
soubory typu BYTES, dokáže prepínať 
mezi RÓM počítače a ROM v dlsketové 
Jednolce môžete sl nútedy prohláe 
programy a také irasovať a ištové 
"o Belej a ak to dčisj. Poprvé tak 
mále možnost vyzkoušet si vaše pro. 
gomy spolupracu s báo detalné 
etaké nekterá premna rozáuení 
vmOžnostech rasová vyšš ýchlost 
na 180,— (0) 






















Hry na pro Váš 
Didaktik / Spectrum 


BADDREAM - soubor her Bad Dream, 
ATP Tour Simulator, Krtek, Aknadách, 
(podobné známému pexašu), a Tom 

Cena 120,— (KID), 


LETRIS- souborher Letris Sta 
9m (vesmírná stľilečka), Atomix, Dou! 
Dash a Beeriand. 


Cena 120,—(K10). 
EXPEDICE - soubor her Expedice, 
divnou planetu, Preteta 











TN or ber TINNY, ADVEN: 
TURER, MLÚVÁCÍ BALÍK. KOKÝ a XOR. 
ena 150, (ČÍ), 


o ha 
ava titE 
Rod olovo ono 
ROKO bnaš CH 

Cena 150,—(K 10). 


Jméno Rúže- dobrodružné erotická 
hra pro dospélé od 18 let... Nechto se 
prekvapiť! 


Cena 140,— (0). 
Literatúra, 


ASSEMBLER A ZX SPECTRUM | - 


kódu» množstve prikázdú. „ového 


Cena 70-—. 
ASSEMBLER A ZX SPECTRUM I 
druhý diltéto príručky, 


Cena 70, 
SOURCE| - zdrojové texty k 1 
výše uvedené príručky, na 0 


SOURCE I: zdrojové er KÁ 
z ie 
uzrela VOP 
úrbený pr by ae sa shúb dovôdki 
vá pÔŠAAÚ vý sen znon 
prozramovšoj 











































Uživateľské prog 

















na kažeté či na disketé. U ceny K znamená progra 

program na disketé (uvedte zda 5,25" nebo 3,5“), progra! 
disketé jen pokud je to uvedeno. 

Ke všem programúm dodáváme tišténé manuály. 

Pokud máte zájem o podrobnejší údaje, napište nám o nabídkový katalog. 








PROXIMA 
box 24, 


IA PPT or nn [o AV Ústí nad Labem 


Objednávky zasilejte ňa adresu: PROXIMA. box 24, 400 21 Ústí nad L 
Svoji adresu pište čitelné, nezapomeňte PSČ, uveďte zda chcete prog 





izeté, D Znamená 





I 











INZERCIA 





DIDAKTIK M s pamčtí 128kB 
SAM zemčel, ZXS 48 dožívá, 
Sinclair 128 pčežije rok 2000! 


Úpr: itače Didaktik M (resp. ZX Spectrum, 
Didaktik G: a) na 128 k pamti, která mi. 
umožňuj 

Využívat pľevážnou vôtšinu programú 
určených púvodné jen pro stodvaceto: 

(ZXS 128, Amstrad +2, +ŽA, +3) 


Rozšíčenou pamť používá ZXS 128 jako diske- 
tovou jednotku (tzv. RAM disk s podstatne 
rychlejší komunikací než napr. D40) 


vy kopírovacích program s kapacitou 128 
KB známých ze Sinclair 128 kB. 


Vstupdo syčta stodvacetosmičkových her, které 
Po počtem „ (zpravidla) 
ivalitnejších ot Ú, ilovým zvukovým 
doprovodem a dalšími výhodami. 


Nestačí vám kapacita kartotek a textových edi- 
torú pro ZXS 48 kB? Stodvacetosmičkové kar- 
totéky a editory zpravidla mají volnou pamčť 
nekolikrát vštší. 


Spolu s úpravou je zdarma dodáno ukázkové 
software pro Sinclair 128K demonstrujíci 
možnosti upraveného Didaktiku M. 


Již nemusíte kamarádovi závidt jeho stodvacet- 
osmičku. Modernizujte svúj počítač v duchu tech- 
nického pokroku a nenechte si ujít zážitek ze 
současných nových her systémových pro- 
gramú pro ZXS 126 KB. Objednávky pro Didak. 
ŤÍk Mna pripojené adrese, verze ZKS 45 kB a 
Didaktik Gama na dotaz. 


n Drexler, Jahodova 2889, 106 00 Praha 10 





ÁalElKOVÁ SLU 


KKŤ Vyberiete zmastedjúcej ponuky nejaký tovar stačí napísať na! Korešpondenčný listoX 

jeho názoy objednávacie isl0 centre samozrejme vaši adrest) Tovar vám zašleme na dobierku, 
KU Každej zásieľke účtujeme postovné z balné Na záver jedno dôležité UpozorNEnC! 

ÚENY KLOTÉ SÚ TIVEdené V penníKU na mastedajúcej stremé st platné do vydania 

nasledujúceho čisla Syoje Objednávky zasielajte na prest: 


[o Ml Tor dl re Ni SI sich ra ciB — 


















INZERCIA 
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Cena 80.-Kôs, bj 6056 ji 








ný Cen 45,a | 





ABC strojového kódu: 
záčitočnkov 
Sai bosu 
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Čana: 1900-48 
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Samolepiace út, 
Pôžinvo oe 
















INZERCIA 








do her 


Potľebujete 
nekonečné životy apod? Fir- 
ma S-Tron vám nabízí úpra- 


S.F., Myth, Operation Thun- 
derbold, Wolf, Lemminí 
Zoznam za známku. Ďalej 
kúpim zachovalý výtlačok 
Filo č. 1 do 40,- Kčs. Edu- 
ard Ďuda, Píftlova 11, Brati- 
slava 851-01, tel. 07/ 
848600. 





vu her. Informace za 
známku, Zdenšk Čechal, 
Oty Synka 1849, 70800 
OSTRÁVA - Porub: 





Máte počítač Didaktik 
Gama s modulem AY? 
Predelám váš počítač na 
"pseudo spectrum 128". 
(Vytvoľení hudební stránky). 
Informace za ofrankovanou 
obálku na adrese: Tomáš 
Struziak, Oty Synka 1849, 
70800 OSTRAVA - Poruba. 


Prodám tiskárnu BT 100 
(500,-) + Zdroj (100,-) +ka- 
bel (100,-) + Interface M/P. 
(400, -) + obslužné programy 
za 1100,- Kčs. K.Klaizner, 
Francouzská 51, Plzeň 307 
04. 











Kúpim systémové pro- 
gramy všetkého druhu, kni- 
hu Komentovaný — výpis 
ROM. Značka: ponúkni 


Predám software na ZX 
Spectrum a kompatibilné. 
Zoznam za známku. Horváth 











Peter ml., Čulenova 12, Gašparovič Peter, Zajačia 
Nové Mesto nad Váhom, 23, Smolenice, 91904. 
915-01 
Zkomorimuji soubory 
Ponúkam disketové ver- typu Snapshot. Úspora dis- 
zie viacdielnych (leve- ket. Místo tľi stačí pouze 
lových) hier pre disketovú dvč. Cena 0.50 Kčs/pro- 





jednotku Didaktik 40 a 
Didaktík 80. Napr.: F-19 


gram. Pekárek L., Liškova 
84, Litomôľice, 412 01. 


Cennik inzercie 







MAJITELÉ HUDEBNÍCH MODULÚ 
MELODIK" A "BEST" POZOR! 











Firma L.S.O. (LUXUS SOFTWARE OSTRAVA) pro vás pripr 
la nabídku mnoha hudebné grafických program (tzv. hudel 
dema) nejlepších zahraničních a našich autorú! Všechny do: 
vadní "distributory“ upozorť L.S.O. so smluvné 
výhradním distributorem a. hudebních pro: 
gtamô poiských autorú, podepisujicích se pseudonymy KAZ, 
ZIUTEK, MAT, RACKNE a MUADDIB, tvoľícich nyní skupinu ESI 
a dále čienú polské skupiny PENTAGRAM (AGENT X, RAJ- 
SOFT ABZYK - autor známého SOUND TRACKERU). ZČSFA 
jsou to napľiklad vynikajíci brnánští autoľi OJETA, MATASOFT, 
TOM, ANÍMATE a další. Doufáme, že tato první zcela legální a 
široká nabídka kvalitního software pro AY-3-8912 pispôje k 
vätšímu rozšítení tohoto výborného hudebního IO. Podrobnos- 
tio nabídce (| ve verzí pro D-40) obdržite na níže uvedené adr- 
se a tyto programy bude možno zakoupít jak v redakci FIFA, 
taky rôzných prodejnách se software pro SPECTRUM a DIDAK- 
TIK (napľ. ve skalickém DIDAKTIK MARKETU) od začátku lis- 
topadu 1992. L.S.O. Petr Lukáč, Komenského 658, 708 00 
Ostrava 
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